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ATARI XE,XL 

ATARI ST,STE 
AMIGA 500 - 3000 
COMMODORE 64 
PC AT 286 - 486 


ZX SPECTRUM 
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Ak sa rád ponáraš 
do počítačového 
sveta trochu hlbšie 
ako ostatní, potom 
toto je program 
práve pre teba. 
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Vitaj v svete 3D 
Construction Kit 2.0 TM 
kde sa virtual 
reality stáva 
skutočnou realitou. 


3D Construction 
Kit 2.0 "“ je jediný 
program virtual 
reality dostupný pre 
domáce počítače. 


Pomocou programu môžeš vyvíjať 
profesionálne VR produkty, čo uľahčuje 
široký výber možností zahrňujúcich: 


« Editor a designer 3D objektov KÁNON... si 
s Editor zvukových efektov 

. Podprogramy pre tvorbu hier 
e Možnosť kresliť "mimo" obrazovku | po TETIE 
e. Automatická funkcia VCR playback | 

+ Knižnica klipov s katalógom farieb 


| Vlame, že radosť z kúpy nového programu môäža 93 kaziť 
| nutnosť prehrýzať sa ozrutným manuálom skôr, než 


začne samotná práca s programom. Preto balenie 
| obsahuje aj krátku úvodnú videokazetu, ktorá pomôže 
N). rýchlo pochopiť, ako sa má 3D Construction Kit 2.0 
". ovládať. Videokazeta predvedie ako možno vytvárať, 
J PASA VA ať a anájať objekty, navrhovať krajiny a 
S samozrejme zhotovovať svoje vlastná hry! CObsahuja 
„si tiež letmý prehľad niektorých fantastických 
výsledkov práce 3 programom, ktorá je možné dosiahnuť len praxou. 





AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: 


| ku g OT S Ni ULTRASOFT spol.s r.oa., 
| .w Ý P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, 


TEL. 07/488461 


O NA 


PRAVIDELNÉ RUBRIKY 


04 Listáreň 

05 Zo softwarových kuchýň 
06 Prvá pomoc 

07 Násod ku hre. čáčisnocvieknicoúvaoniatoh aaa ova králkónéovnéké ova a oe NIGHT RAIPER (druhá časť) 
10 Rozhovor s autorom ,....ssisoonooavonoánovsssásovonnánoásonásovoossúsoonavssooso nosna sonooee SLAVOMÍR LÁBSKY (druhá časť) 
11 Rebríčky najúspešnejších hier 

12 Návod ku hré — peeni2se. DIZZY - PRINCE OF YOLK FOLK, ROBIN OF THE WOOD, ARCHON 2 





[6 NÁrad KU NHPO il A a ELAN A 
NE ELE A EPV u ha M TAI, .... POKE DO HIER PRE ZX 5PECTRUM (6) 
DONE RT Z] vá opretý SAVE RO Av PÁ AE A ča oa i O PI NTA NZ 


ASA PASENIE HĽOSPATNY: Pr O sh snad ano tonov nou or hp na i hon vč anna a A AE 
24 Adventure znamená dobrodružstvo MONKEY ISLAND 2 LE CHUCK "S REVENGE (druhá časť) 


28 Recenzia systémového programu .........ssotosontasanonontnúsonnúvcue EA PLY I 
ASA TEA SADAGRY | daoov iu can raná leskne Poč klbká ia ha ká DONALD"S ALPHABET CHAÁSI: 
Súudonáučaká (neminie “) .....seneirave» veslo ao ET A A MÁ b. úno SA CH : MÄT 


lode AA TO  E lt PY NA n PRVÁ CENA: SEGA MASTER SYSTEM 
34 Programujeme v strojovom kóde unesicnsnisacnonoononovaznomnceee INŠTRUKCIE PRE LOGICKÉ OPERÁCIE 
39. LAZFAKY V BASIC udssssoiivciakovňcdýchc pa  nn varar rrapva ronanárnaieý HUDBA: Z BASIC U 


KOMANDO 2 

GRAND PRIA UNLIMITED 
JONNY 5 OUEST 
POTSWORTH 


BUFFALO BILI" 5 WILD WEST 
SHOW 


08 WING dd 


MEGA COMMANDER 


32 WING 


RECENZIE COMMANDER > 


SYS hh om a, RÉ. — | Z 19 DIZZY - PRINCE OF YOLK 
aspon A A MAPY FOLK 
HIER 22 ROBIN OF THE WOOD 












aa Časopis pre používateľov domácich počítačov so zameraním prevažne na herný a systémový saftware. 








Vychádza ako mesačník, dvanásťkrát do roka. — [7.číslo (2/93) 

Adresa redakcie: BIT, P.O.Box 74, R10 05 Bratislava 15: Telefón: (177494 44] 
Tlač: Slovenská Grafia a.s., Pekná cesta 10, 335 03 Bratislava, Distribúcia: PN5, MEDIA PRINT - KAPÁA, ULTRASOFT 1 súkromní kolportéri 
ISSN: 1210-0242: Registračné číslo MK SR: 298/90: MIČ: 49 0449 

Cena jedného čísla: 253,- Kčs, polračné predplatné: 150,- Kčs, celoračné predplatné: 2548,- Kčs 

Objednávky na predplatné prijíma: BIT, P.O.Box ?4, 810 05 Bratislava 15: Šéťredaktor: Ludovít Wittek: 

Redaktor: Ivo Slávik: Grafická úprava: Viktor Kubal ml., Technický redaktor: Miroslav Janov, Fotografie: František Petriska 
Neobjednané príspevky redakciu nevracia, Vydáva: UĽTRASOET, spol.s sa., PO, Box 74, 810 03 Bratislava 13 

Podávanie navinových zásielok poválené Riaditeľstvom pôšt Bratislava č.j. 3 410 dňa 11.11.1981, 





REŇ 


% 


BNyľa! 


Vážená redakčná rada 
časopisu BIT! 

Chcel by som Vás upo- 
zorniť na jednu závažnú 
skutočnosť a tou je zamlčo - 
vanie existencie určitých 
hier na COMMODORE 64. 
Nechcem tvrdiť, že ide o 
zámer, ale vo všetkých čís- 
lach BITu, ktoré vlastním, 
(2/92 a 7/92 mi chýbajú) sa 
nachádza vždy aspoň jedna 
hra, pri ktore] nie je napí- 
sané, že existuje aj na Cá4. 
Myslíte si - maličkosť, ale 
dôsledok je taký, že 
commodoristi tieto hry ne- 
zháňajú, pretože si myslia, 
že na C64 neexistujú. A tak 
ochudobňujú sami seba. 
Uvádzam tu všetky hry, o 
ktorých viem, že existujú 
aj na C64 (prevažne len na 
disketách) a ktorých recen- 
zie ste uverejnili bez toho, 
že by ste uviedli ich ex1s- 
tenciu na C64. Sú to tieto 
"utajované" hry: 


10/91 - TRUNDERIAW 5 
11/91 - DICK TRACY 


11/91 - ALIEN STORM 
12/91 - ELVIRA 

1/92 - TOMAÁHAWK 

1/92 - BEVERLY HILLS COP 
3/92 - CISCO HEAT 

4/92 - HIGHWAY ENCOUNTER 


3/92 - R.B.I. 2 
6/92 - ROCKET RANGER 


8/97 - ROAD RUNNER 

9/92 - MIAMI CHASE 

9/92 - SKY HIGH STUNTMAN 
Dúfam, že uverejníte 


ich názvy s prípadným os- 
pravedlnením sa všetkým 
commodoristom. "Len sil- 
ní si dokážu priznať chyby" 


(Ľudové príslovie). 
Jozeť MALINA, 
MOJMIROVCE 
List uverejňujeme a 


ospravedlňujeme sa všetkým 
commodoristom na tejto 
planéte. Veľmi nás to mrzí. 
Vážená redákce BITu! 
Koupil jsem si Váš Časo- 
pis 10/92, ve kterém jste dč- 
lali recenzi Vaší hry 
PHANTOM FA4 1, II. Tuto 
hru jste ohodnotili veľmi vy- 


4 








soce, avšak kvalita této hry 
tomu zdaleka neodpovídá, 
zvlášť když porovnáme 
tuto hru s hrou ELVIRA 2, 
která dostala ohodnocení 
daleko menší, avšak podle 
mého názoru je kvalit- 
néjší z grafické stránky 1 v 
hratelnosti. Nevím, jestli 
hodnotíte hry na Amigu 
stejnč jako na ZX Spec- 
trum, ale múj názor je ta- 
kový, že hru PRANTOM 
F4 chcete díky svému 
ohodnocení snadnéji pro- 

dat!!! 5 pozdravem 
Martin VALENTA, 
PRAHA 


Je úplne samozrejmé, že 
hry na 8-bitové počítače sa 
hodnotia inými kritériami, 
ako hry na 1 a 32-bitové 
stroje. ELVIRA 2 si neza- 
sluhuje úplné absolutó- 
rium, pretože spôsob ovlá- 
dania tejto hry považujem 
za dosť nešťastne riešený. 
Tým samozrejme netvrdím, 
že je to ako celok zlá hra. 
Má veľmi dobrú grafiku a 
mnoho iných predností. Na 
druhej strane od takého ZX 
Spectra nemôžeme požado- 
vať grafiku a zvuk na po- 
dobnej úrovni, pretože 
tento počítač na to jedno- 
ducho nemá. Ak však na ZX 
Spectrum niekto naprogra- 
muje hru, ktorá je na hra- 
nici možností tohto 
počítača, nevidím dôvod, 
prečo by sa taká hra ne- 
mohla vysoko ohodnatiť. 
Keby bol rovnaký meter na 
všetky typy pačítačov, potom 
by 8-bitové hry nemohli v 
žiadnom prípade získať viac, 
ako 10 až 20%, Toto od nás 
chcete? 


Vážená radukne, 

chci Vás poprosit o 
radu. Mám v plánu koupit 
si počítač tfídy IBM PC a 
nemám zcela Jasno v otáz- 
ce graf. karet a monitorú. 
Napríklad koupím sestavu 
s VGA 256kb a VGA mono 
monitorem. Nebudu mít 
problémy jako u ATARI ST, 
že na tomto monitoru né- 
pújde spustit žádná hra? 
Neho si budu pozdéji tuto 


kartu rozšiťovat na SYGA, 
nebudu si muset koupit jiný 
monitor? Atd., atd. 


Radim PERINA, 
BARTOŠOVICE 


Problémy so spúšťaním 
hler na mono monitore nie 
sú, ale zážitok z hry sa roz- 
hodne nevyrovná color mo- 
nitoru. Preto si nekupuj ant 
mono monitor, ani obyčaj - 
nú VGA kartu s 2536kB. Su- 
perVGA karty s 312kB 
video RAM sú už dnes na- 
toľko lacné, že cenový roz- 
diel medzi VGA a 5VGA nie 
je ani 300 korún. Pri náku- 
pe si však daj pozor na typ 
karty. Trvaj na tom, aby to 
bola karta TRIDENT, PA - 
RADISE, VIDEO 7, ATI 
WONDER, EVEREX, alebo 
TSENG. Karty OAK, RE- 
ALTEK a pod. nekupuj, aj 
keď ich možnosti sú úplne 
rovnaké. Ide čiste a softwa- 
rovú kompatibilitu. Všetky 
tvoje otázky okolo kompa- 
tibility monitora a grafic- 
kej karty vyrieši nákup fa- 
rebného $VGA multifrek- 
venčného monitora, ktorý 
si automaticky nastavuje 
horizontálnu 1 vertikálnu 
frekvenciu podľa potreby. 
Cenovo prístupný je iba 
14-palcový monitor, ktorý 
však nezobrazí rozlíšenie 
1024x708, ale iba 800x400) 
bodov. Toto všetko ti určite 
vysvetlia technici firmy, u 
ktorej budeš chcieť počítač 
kúpiť. 

Vážená redakcial!! 

kupujem si Váš iso 
a celkom sa mi páči, a ale 
mám pre Vás jednu otázku. 
Som majiteľom počítača 
SAM COUPÉ a chcel by som 
sa dozvedieť, či v blízkej bu- 
dúcnosti nebudete uverejňo- 
vať recenzie, návody a map 
ku hrám na $5AM COUPE 
Myslím si, že nie som sám, 
koho by to zaujímalo. — 

Marián PAYVLIK, 
LEVICE 


Sám určite nie si, aj keď 
máš doma S$SAMa. Ak som 
sa nepomýlil, si druhý ŠA - 


jej veriť 








Mista, čo sa nám ozval. 
Fakt si myslíš, že to má 
význam? Na mój vkus je u 
nás majiteľov 5AMa príliš 
málo, Okrem toho, 5A Mis- 
ti nie sú úplne ochudobne- 
ní, keďže väčšina hier na 


| ZX Spectrum funguje aj na 


tomto počítači. 
Milá redakcia, 
chcel by som sa spýtať, 
prečo tento časopis vy- 
chádza iba raz do mesiaca, 
Mohol by vychádzať dva- 
krát. Je to veľmi dobrý ča- 
sopis, rád si ho kupujem. Aj 
keď sám nemám počítač, 
ale čoskoro si ho kúpim. 
Miroslav VÄLIGURA, 
PRESOV 
Také niečo sotva prí- 
chádza do úvahy. Najprv 
musíme zvýšiť náklad, čo 
priamo súvisí s predajnos- 
ťou časopisu a počtom stá- 
lych pred platiteľov. Z toho 
vyplýva, že kvalitu a roz- 
sah BITu môžeš ovplyvniť 
jedine ty a ostatní jeho či- 
tatelia. Potom plánujeme 
zvýšiť počet strán na 60 až 
80. Až keď sa toto podarí, 
môžeme uvažovať o vydá- 
vaní časopisu dvakrát do 
niesiaca. 
Vážená redakcia, 
čítam Váš 1 náš časopis. 
Je to dobrý časopis, ale 
mrzí ma zhoršenie kvality 
stránok. Vlastním počítač 
ATARI 63XEĽ. Počul som, 
že sa vytvárajú verzie Po- 
ermongera, Lemmin g- 
sov, Elite a Shadow of the 
Beast na naše 8-bitové 
Atari. Chcel by som sa 
opýtať redakcie, či o tom 
niečo počula, či je to prav - 
da. 
Atari 1s number one! 


Michal MASICA, 
KOŠICE 


Redakcia o ničom [a- 
kam nepočula a nechce sa 
> by to mohla byť 
pravda. Aj keď Vám to sku- 
točne veľmi prajeme, 





O Najväčšia a najra- 
dostnejšia novinka prichá- 
dza od firmy ULTRASOFT. 
Po dohode s renomovanými 
britskými firmami OCE- 
AN, DOMAÁARK a GREM- 
LIN prišla na český a slo- 
venský trh ucelená ponuka 
originálnych programov. 
Konečné sa splní sen stovi- 
ek hráčov, ktorí písali do 
BITu žiadosti o poskytnu- 
tie adries, na ktorých by sa 
dali kúpiť originálne zahra- 
ničné hry. Doteraz sme im 
nemohli vyhovieť, pretože 
ucelenú ponuku v takom ši- 
rokom rozsahu nikto nemal. 
Ponúkať sa budú hry pre ZX 
S5pecirum - kazeta, C64 - 
kazeta, CO4 - disketa, Atari 
ST, Amiga a IBM PC a 
kompatibilné. Zatiaľ bude 
všetko v angličtine, to znaá- 
mená programy budú v pô- 
vodnej anglickej verzii s 
anglickým manuálom. Čo- 
skoro sa však začnú robiť 
preklady nápisov v hrách a 
preklady manuálov do češ- 
tiny a slovenčiny. Najväč- 
šou bombou ale budú dis- 
ketové verzie pre jednotky 
40, D8U a počítač Didak- 
tik Kompakt. Disketové 
verzle a preklady manu- 
álov či hier zatiaľ nie sú k 
dispozícii, pretože firma 
ULTRAÁSOFT má záujem o 
čo najrýchlejšie uvedenie 
zahraničných programov 
na český a slovenský trh, 
ahy vyhovela svojim zá- 
kazníkom. 

Žijeme ťažké obdobie 
transformácie ekonomiky a 
hlbokej recesie, v dôsledku 
čoho má veľa ľudí dosť hl- 
boko do vrecka, Preto naj- 
zaujímavejšou informáciou 
budú ceny týchto progra- 
mov. V tomto smere mám 
pre všetkých záujemcov 
veľmi dobrú správu. Na- 
príklad originálne hry pre 


LACNÉ ZAHRANIČNÉ ORIGINÁLY 

NAKUPITE OD ULTRAŠOFTU! 
PINBALL FANTASIES - NAJLEPŠÍ PINBALL HISTÓRIE 
SABRE TEAM - NOVÁ LAHÔDKA PRE STRATÉGOV 


ZÁ Spectrum od firmy 
GREMLIN budú stáť iba 
249 korún! Z toho vyplýva, 


že ceny budú porovnateľné | 


s bežnou produkciou firmy 
ULTRASOFT. 

Veľmi zaujímavé budú z 
cenového hľadiska tzv. ko- 
lekcie. Kolekcia je väčšie 
množstvo hleér, ktorá sa 
predáva so zľavou, takže 
jedna hra bude stáť zá- 
kazníka oveľa menej peňa- 
zí, ako keby si ich kupoval 
jednotlivo. Tu by sam 
chcel upriamiť pozornosť 
hlavne na kolekciu 

CHART ATTACK, 

pre ZX Spectrum, ktorá 
stojí len 699 korún a pritom 
obsahuje až 3 špičkových 
tér: LOTUS ESPRIT 
TURBO CHALLENGE, 
IMPOSSAMOLE, SHA- 
DOW OF THE BEAST, 
SUPERCARS a GHOULS" 
NGHOSTS. Jednoduchým 
prepočtom môžeme zistiť, 
že jedna originálna hra z 


tejto kolekcie stojí iba 140 | 


korún! 

Najväčšiu radosť budú 
mať zrejme majitelia C64, 
ktorým zatiaľ nikto nevy- 
šiel vústrety natoľko, aby Im 
ponúkol kvalitné nové hry. 
Teraz si budú môcť kúpiť 
také hity, ako sú THE AD:- 
DAM5 FAMILY, HOOK, 
WWF WRESTLEMANIA, 
atď. K dispozícii sú verzie 
na kazetách pre majiteľov 
datarekordérov, ako aj ver- 
zie na disketách pre majite- 
ľov disketových jednotiek. 
Disketové verzie sú o niečo 
drahšie, pretože v Británii 
majú takúto cenovú politi- 
ku a firma UĽLTRASOTT sa 
Jej musí prispôsobiť. (Dis- 
kelové verzie pre ZX Spec- 
trum a D40, D80 a Kom- 
pakt budú stáť rovnako, ako 
verzie na kazetách.) 

Medzi našimi užívateľ- 








mi sa pohybuje veľké 
množstvo zahraničných 


| programov, aj keď ich tu 


nikto nepredával. Sú to tzv. 
pirátske kópie, ktoré sa 
dajú veľmi lacno kúpiť. Je 
to tým, že piráti neplatia 
štátu dane a najmä tým, že 
neplatia autorovi honoráre. 
A pritom autor si pár korún 
z každého predaného kusu 
zaslúži, veď sa na hre poriad- 
ne nadrel, Okrem toho pi- 
ráti neposkytujú k svojim 
hrám návody na použitie 
ani záruku. Naproti tomu 
originálne hry sú zaručene 
bezchybné verzie s návo- 
dom na použitie. Ak by bol 
náhodou program nahratý 
na vadnom pamäťovom 
médiu (kazete alebo diske - 
te), firma UĽTRASOFT 


vymení vadný kus za dobrý | 


nový. Zákazník má tak zá- 


ruku, že mu zakúpený pro- | 


gram bude dobre slúžiť a že 
o svoje peniaze nepríde. 

adaMOZrejJME, NEzostane 
iba pri spomínaných troch 
firmách, ale ponuka progra- 
mov sa bude naďalej rozši- 
rovať o produkciu ďalších 
zahraničných softwaro- 
vých distribútorov, takže v 
dohľadnej dobe by sa mala 
ponuka programov od fir- 
my UĽTRASOFT vyrovnať 
ponuke špičkových zá- 
padných softwarových pre- 
dajcov. 


D Jedným z prvých 
systémových programov 
od firmy DOMARK, ktorý 
príde na náš trh, bude 3D 
CONSTRUCTION KIT 2.0. 
Súčasťou dodávky je video- 
kazeta, na ktorej sú de- 
monštračné ukážky pou- 
Žitia programu. Ide o pro- 
gram na tvorbu kvázireál- 
neho sveta, ktorý sa .skla- 
dá z množstva vektorových 
útvarov. Program je určený 





[ZO SOFTWAROVÝCH | 





tým, Ktorí majú trocha 
hlbší záujem o využitie 
počítača, ako iba o pasív- 
ne používanie hotových 
programov. Súčasťou 
KITu je manipulátor 5s 
trojrozmernými objeklta- 
mi, manipulátor so zvu- 
kovými efektami, utilita 
pre tvorbu hier, utilita pre 
[vorbu animácie, rozsiah- 
ly katalóg hotových ľa- 
rebných útvarov, atď. 


[I Firma THALION ne- 
dávno dokončila motocyk- 
lové preteky s názvom NÓ 
SECOND PRIZE. Hra má 
čiste vektorovú grafiku, 
vďaka čomu je veľmi rých- 
la a má aj dobrú hrateľnosť. 


| Bohužiaľ vektorová grafi- 


ka asi príliš nepoteší fanú- 
šikov realistických simu- 
látorov, Nevýhodou je aj 
to, že hru nemôžu hrať 
dvaja hráči súčasné. 


[] Skutačnou bombou 
sa určite čoskoro stane 


PINBALL FANTASIES od 


firmy 21st CENTURY. 
s>u per grafika, súper zvu- 
kové efekty, iba hudba sa 
údajne po určitom čase zač- 
ne zdať príliš jednotvárna. 


TI Po LASER SOUADe 
pre IBM PC urobila firma 
KRIS5ALIS5 ďalšiu bojovo- 
strategickú hru, tentoraz 
pre Amigu. Volá sa SABRE 
TEAM a jej námet pochá- 
dza z u nás neznámej stol - 
nej vojnovej hry. Veľká 
variabilnosť misií umož- 
ňuje vytváranie veľmi za- 


| ujímavých bojových po- 


týčiek. Hra má jednoduché 
ovládanie, ktoré sa dá 
zvládnuť vo veľmi krátkom 
čase. Odborníci na strate- 
gické hry oceňujú najmä 
veľkú zábavnosť a origina- 
litu. 


o 4 
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2132: Vlastním počítač 
kompatibilný s IBM PC-AT 
a hru ZAK MC KRÁCKEN. 
V nej som podľa návodu v 
BITe 10 a 11/91 postúpil 
dosť ďaleko, Došiel som až 
tam, kde som hodil modrý 
kryštál do schránky na l4- 
ej Avenue a mal som odle- 
tieť do Londýna. To sa mi 
nepodarilo, lebo terminál 
na letisku odo mňa žiadal 
nejaký kód, Ten samozrej- 
me neviem, preto žiadam 
radu, ako na to. : 
Maroš DZIAK, TREBIS5OV 

2133: Vlastním počítač 
[BM PC a mám problémy s 
hrou MÁNIAC MANSION. 
V čísle 4/92 hol uverejnený 
návod k tejto hre, ale bez kó- 


dov sa hra nedá na PC vyhrať. | 


Filip FORMAN, 
BRATISLAVA 

2134: Mám jeden prob- 
lém. Vlastním Commodore 
4 a hru THE DETECTIVE. 
Neviem ju však dohrať do 
konca. Nemá niekto návod? 
Miroslav UDAL, LEVICE 
2135: Som vlastníkom 
počítača C64 a mám hru 
GREMLINS, ktorú nemô- 
žem hrať, prtože neviem na 
ňu kód. Prosím, poraďte mi. 


Marek ULMAN, NOVÁKY 


1-—1—111.1—1.1" 11" 1.11.11 1! 1... 1:1... :..1...1. 


21 36: Mám tieto otázky: 

a) Ako mám postupovať 
v hre WAR IN MIDDLE 
ĽARTII? 

b) Ako mám prejsť cez 
bombu v hre ŠABRINA? 

c) Ako treba postupovať 
pri hre BLOODWYCH 

d) Aké je ovládanie hry 
F16 COMBAT PILOT? 

e) Ako sa má správne 
hrať ASTERIX? : 
Pavel ŠVANDA, KOŠICE 

2137: V hre NINJA 
TURTLES si neviem pora- 
diť so vstupným štvormiest- 
nym kódom. Pripomínam, 
že ide o diskovú verziu pre 
Commodore 64 a kódy sa 
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 "MANSION — 
A ZAK 
MC KRACKENÉ. 


musia zadávať podľa tabuľ- 
ky. 

Ján BAŠNÁR, 

TURÁ LUKA 


1. A. A A A > NO A A V A OA 


2135: Mám problém. s] 


hrou THE SPY WHO LO- 
VED ME. V 6-0m leveli 
musím nájsť 3-ciferné 
číslo, ktoré som už našiel. 
Ale potom musím nájsť dve 
Ó-ciferné čísla. Ak 1ch ne- 
určím za určitý čas, alebo 
ich určím nesprávne, hra 
končí. Vlastním počítač 
Amiga 300. 


Martin STUDENIČ, | 


BRATISLAVA 


1.11 115" 1.11 1.511. 1 111 1.111 111.-111.1. 


2139: Vlastiním S tá 
OŽXE a mám tieto problémy: 
a) Na začiatku hry NINJA 
COMMANDO sa objaví 
správa o tom, že mám na 
výber 0-9 životov. Medzi 
šípkami svieti 2. Neviem, 
ako zapnúť viacej, než dva 
životy. 

b) Neviem, ako spustiť streľ- 
bu v hre FIGHTER PILOT II. 
Michal MASICA, 


KOŠICE, 





4052: Četl jsem odpo- 
véď na luto otázku a pňiše] 


jsem na lo, že tento postup 


je špatný. (Tretí kolo hry 


SIGMA 7). Ve druhém kole 
tankodromu se občas stává, 
že nékteré body nejdou se - 
bral. Zapamatuj si obrazec, 
klerý vytváčejí, prolože len 
pak musíš ve tťetím kole 
vytvoľit tak, že když je ná 
místé části budoucího ob- 


| razce žlutý čtvereček, sed- 


ni na nčj a takto pokračuj, 
dokud obrazec, který si 
vidčl na tankodromu, nebu- 
de sestavern. 
Josef TUHÁČEK, 
PRÍBRAM 
8082: Predvolba 5e ti 
proto sama aktivuje, pro- 
tože máš dlouho stlačené 


| hanie dolárov, 





KTO POŠLE 


O (V. V K Y | TRETÍ LEVEL V SIGMIA 7 KONEČNE VYRIEŠENÝ! 


FIRE. 
Roman DELL, BRNO 


LL. 1... 1... I. 1... 1 1.1 1 1. 1 1. 1... 1.1 1. 1L. A 1 1L... A A. 


8(183: Kód na hru SEN- 
DA SALVAJE 2 je asi PLA- 
TANON. 

Vladislav ĽALÍK, 
LOVINOBAŇA 


1.1.1... 1 11 1... 1 1.1.1 1 1.1.1.1 1.1.1 .1..1 1 1. 1L A IL A 


8085: Ve druhé míst- 
nosti hry HAMMERFIST 
Je potčeba zabíjet strážce, 
dokud se neobjeví hlášení 
SLBUUKRIlY SYSTEM 
BREARCHED. Potom si 
stoupneme k mfíži, kláve- 
sou SPACE se k ní obrátí- 
me a pomocí "UP" + "FIRE" 
vejdeme do tčetí místnosti. 

Jan VITEK, RUDLICE 


O 


A 104: V S5pellbounde 


|" choď do výťahu a vyvez sa 


na strechu. Tu zaber sivú 
[ľašku 100% alkohol a daj 
ju Florinovi the Dwarť. 
Hneď si ju zober, energia sa 
ti doplní na 1004. Zober na 
streche prútik. Je čarovný. 
Keď budeš v blízkosti neja- 
kej osoby, môžeš ju uspať, 
alebo oživiť, Dávaj posta- 
vám potraviny a šťastie. 
Keď 
koľko potrebujú, hra končí. 
Juraj KOVARIK, 
BRATISLAVA 
A 109: DONALD DUCK 
je hra pre tých najmenších 
a jej hlavnou 1deou Je zárá- 
za ktoré si 
potom zariaďuješ byt rôz- 
nymi zábavnými vecámi. 
Ak nechceš zaostať za sve- 
lom, zažeň si radšej hru 
DUCK TÁLES! 
Ján BASNAR, TURÁ LUKA 
A 110: Musíš zastíclil 
aspoň 10 kostlivcú, ktefí 
lezou ze zemé. Z každého 
kostlivce zbyde čtvereček s 
lebkou. Ty seber a až jich 
budeš mít 10, naházej je da 
ohnč v propasti v mísnosti s 
kuličkou, Obyčejnými stňe- 
lam1 zlikviduj potvoru, 
která se z propasti vynoľí. 


im nebudeš dávať 


KÓDY NA 


"DETECTIVE 
A GREMLINS 
PRE C64? 








Seber trojzubec a kuličku. 
Jdi doprava, dokud nedojdeš 
k drakovi. Toho pčemižeš 
stčelami typu trojzubec. 
Seber klíč a dojdi k železným 
dveňím, které [sou nalevo v 
2.patňe. Dveľe pomocí klíče 
otevňi, vejdi, prepni na 
nesmrtelnost (srdce) a spad- 
ni do propasti. Dál si už snad 
poradíš. 

Adam a Josef RIEGEROVI, 


JILEMNICE 
A111: Nejdťív musiš do 
úzké chodby vedle televizo- 


ru vpustit 3 potvory. Potom 
se podívej televizorem (u 
knaflíku zmáčkni a nahoru) 
na druhou obrazovku, kte- 
rou najdeš a na ní budou 3 
čísla. No a to je ten kód. 
Štčpán ROH, MODRANY 
A 113: Pri hre LORDS5 
OF CHAOS treba postupo - 
vať takto: 
I) Pa nahratí zvolíme ovlá- 
danie. Pohyb v menu je po- 
mocou O, A a 5PACE, 
2) V ďalšom menu zvolíme 
DESIGN WIZÁARD. Tu sa 
pohybujeme po NONE a 
podľa toho, kde sme nastave- 
ní (1,2,3.4), meníme vlast- 
nosti 1,2,3, alebo 4-ému čaro- 
dejníkovi. Uvediem vysvetle- 
nie jednotlivých položiek. 
NAME: zmena mena čaro- 


| dejníka 


CHARACITER: zmena vlast- 
ností čarodejníka 

SPELLS: výber kúziel 
EXI1: návral 

V CHARACTER zvyšujeme 
alebo znižuje me hodnotu 
vlastností (napr. sila, 
schopnosť bojovať, ...). 

V SPELLS vyberieme po- 


| trehné kúzla. 


3) Keď chceme hrať samotnú 
hru, zvolíme LOAD SCE- 
NARIO, kde vyberieme sce- 
nár 1,2, alebo 3. Pustíme 
kazetu a prvý súbor vynechá- 
me, pretože to je DESIG- 
NER. Hneď za ním sú 
nahraté jednotlivé scenáre, 
Andrej GALAUNEK, 
BRATISLAVA 


— .. 


a 1M ATI ION. 


fe Pre 


(Druhá časť) 
FRONT VIEW - čelní pohled je 
základním pohledem z letadla a vy- 
volá se klávesou "1". V horní části 
obrazu je výhled z kabiny. Dole je 
panel s témito prístroji (zleva): 
© výškomér, ukazuje ve stopách, nej- 
kratší ručička v tisícich, stčední ve 
stovkách, dlouhá v desítkách 

© rychlomér - 
dinu, není moc potčeba 


ukazuje v mílích za ho- 


© | melý horizont - ukazuje podélný | 
príčný sklon letadla 

© variometr - prístroj ukazujíci stou- 
páni a klesání 


hranaté prístroje zleva: 

© počítadlo nábojú, max je 350, dopl. 
není možné na Ark Royal 

© indikátor nebezpečí - u skutečného 
letadla není - ukazuje svítícím číslem 
ná pračovišté, kde se néco déje 

© kompaäs - ukazuje kurs letadla, svislá 
čára ve stupnici označuje kurs cíle 
označeného ná mápé 

© indikátor polohy kormidel - není 
moc potfeba 


Pri stlačení klávesy SPACE se 
pčepne na stčelbu pčedním kulome- 
tem, objeví se zamčľovač a fízení je 
zablokováno tak jak bylo nastaveno. 


REAR VIEW - zadní pohled si 
zapnete klávesou "4", Je to pohled 
7e stanovišté zadního stňelce. 
Uprostfed je zamčôčovač kulometu, 
dole je vlevo počítadlo nábhojú, 
vpravo Indikátor nebezpečí, obojí 
stejné jako vpňedu. 


PANEL - po stlačení klávesy "2 
uvidíme zhasnutý ovládací panel 
motoru a skupin. Rozsvítit ho musí- 
me vypínačem v levém dolním 








rohu. Volba ovládacího prvku se 

provádí šipkou posouvanou Joystic- 

kem nebo klávesami Z, X, N, J. 

Vlastní zásah Ize provést buď tak, 

že držíme stlačené FIRE a současné 

posouváme šipku a s ní páčku, nebo 

nastavíme šipku do požadované po- 

lohy a po stlačení FIRE se páčka po- 

sune na místo šipky. Na vypínače 

stačí najet šipkou a stlačit FIRE. 

Na rozsvíceném panelu vidíte tyto 

prístroje (zleva shora): 

© vypínač zapalování 

© tlakomér oleje 

© 1.2, 3 - palivomčry, stfední č.2 je 
hlavní nádrž 

© pod sebou £fi tlačitka s kontrolkami 
pro pčepínánií nádrží |, 2, 3 

© plynová páka (svislá štčrbina), nahoče 
je plný plyn 

druhá fada: 

© iteplomčr oleje 

© otáčkomer 

© pod sebou čtyňi páky - shorá - hlavní 
podvozek U - zámek krídel 
(letadlo se v lodi parkovalo se slože- 
nými kridly dozadu, tento zámek tedy 
mu si být vždy za letu uzavňen!!), dále 


zatažeén, 


páka zadního podvozku a páka brzdicí- 


ho háku 

© pod oláčkomérem je vypínač pristá- 
vacích svčtel, pod ním páka závésu 
torpeda 

© pod prepínači nádrží je JIŽ zminéný 
varovný prístroj, pod ním je páka sy- 
tiče, zcela vlevo dole je vypínač osvčét- 
lení panelu. 


?anel je opatčen vcelku srozumi- 
telnými anglickými popisy, pro 
úplnosť uvádím preklad: 


ienitlon - zapalování 

onfotľ - zapnuto/vy pnuto 

porí - na pravoboku 

matn - hlavní 

strbd - (starbord) - na levoboku 


oil pres - 01l pressure - tlak oleje 








nádrž 


tank 


Ľ 


o1l temp - (oil temperature) 
- teplota oleje 
rpm - (rolations per minute) 


atáčky za minutu 
lund gear prislávací podvozek 
zadní kolečko 


tail wheel 
wine lock - zámek kfídel 


urrester - zachycovač, brzdici hák 
load torpedo nabito torpedo 
landine lighis - piistávací svetla 


ľull/idle - plný /naprázdno 
lean/rich - chudá/hohatá smôs (sytič) 
Y/N - anoľne 


- nahoteľdole nebo atey- 
Fil zamknout u zámku kňíicdel 


U/D - updown 


MAPA - po stlačení klávesy "B“ 
se objeví mapa, na které sou vyzna- 
čeny polohy Ark Royal, Bismarka, 
svazú nepňátelských bombardérú 
Dornier, konvoje, ponorky, pevnina, 
ostrovy. Skupinami teček jsou vy- 
značena minová pole. Šipkou se na- 
stavuje kňížek, který slouží k označení 
cíle, na který je pak letadlo navigo- 
váno. V levém dolním rohu je kom- 
pas, vlastní poloha je vyznačena silu- 
etou letadla inverzné, Polohy jsou 
neustále aktualizovány zpravodaj- 
skou službou, pťesto však nemusí 
být na mapč zaneseno vše. 


POPIS JEDNOTLIVÝH SITUACÍ: 


START - rozsvítíme panel pťí- 
strojú, zkontrolujeme vysunutí pod- 
vozku, uzamčení ktídel a oteyvfení 
hlavní nádrže, Nastavíme plný plyn 
a sytič na bohatou smčs. Nakonec 
zapneme zapalování. Počkáme, až 
se ustálí teplota a tlak aleje a pak 
pčepneme na FRONT VIEW, 
Stiskneme klávesu "K", tím je dán 
povel k uvolnéní letadla. Necháme 
letadlo rozbéhnout po palubé, a pak 
na konci jemné pritáhneme nahoru. 
Letadlo necháme mírné stoupat a 
vrátíme se k panelu. Zatáhneme 
podvozky, uberme plyn na 3/4 a 
sytič na 1/2 a nakonec panel zhasne- 
me. Po pčepnutí na front view nesmí 
svítit kontrolka č. 2. 

(pokračovanie vy budúcom čísle) 
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Konečne máme tú česť predstaviť 
Vám jednu z najlepších firiem v 
oblasti 16-bitových hier, americkú 
firmu ORIGIN. Jej riaditeľom a na- 
jlepším programátorom je Chris RO- 
BERTS, ktorý je veľkým odborníkom 
na tvorbu dokonalého trojrozmerné - 
ho zobrazenia. Takmer každá hra od 
ORIGINU sa vyvíja viac ako jeden 
rok. Kvalita je pre firmu dôležitejšia, 
než kvantita (množstvo). Táto taktika 
sa im plne vypláca. Ich 
hry sa vynikajúco predá- 
vajú po celom sve- 
te a hráči od nich 
nikdy neodídu skôr, 
kým ich nevyhrajú 
do konca. Najsláv- 
nejším titulom od 
ORIGINU je WING 
COMMANDEKR. 
Námet tejto hry je 
vymyslený tak do- 
konale, že bolá podľa 
neho vydaná úspešná 
kniha. | 
V ďalekej budúcnosti, 
keď vo vesmíre už existuje 
veľa vesmírnych staníc a 
lieta v ňom obrovské množstvo 
veľkých i malých kozmických lodí, 
došlo k vojne na život a na smrť. 
Dobre vyvinutú ľudskú civilizáciu 
napadla lepšie vyzbrojená civilizácia 
militantných KILRÁATHlov, ktorý 
chcú získať nadyládu nad Zemou a 
postupne 1 nad celým vesmírom. 
Preto vyhlásili ľuďom vojnu, ktorá sa 
odohráva skoro celá v kozme. Obe 


My 








Spiaci kozmonauti sú v podstate 
Jednotlivé uložené pozície hry. 
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strany vybudovali rozsiahle vojsko, 
ktoré pozostáva z pilotov-kozmonau - 
tov a vyrobili pre nich ľahké rakety, 
ktoré sú vyzbrojené kanónmi a torpé- 
dami. Raketa tohto typu sa v hre 
nazýva WING. My sme tiež takýmto 
pilotom a našou úlohou je čo naj- 
vzornejšie a najdôslednejšie plniť 
rozkazy nadriadených. 

KILRATHlovia sú tvory, ktoré 
majú normálne ľudské telo a tigriu 
hlavu. Mozog majú vyvinutý na úrov - 
ni, ktorá je porovnateľná s úrovňou 
ľudského mozgu. Sú však oveľa mili- 
tantnejší a krvilačnejší, preto takmer 
všetka ich priemyselná produkcia a 
výskum je zameraná na zbrane a vo- 
jenskú techniku. KILRATHlovia vy- 
vinuli množstvo vlastných kozmických 
rakiet, ktoré majú trochu iné paramet- 
re ako rakety nás, ľudí. 





WING COMMANDER dokáže 
vynikajúco zobrazovať trojrozmerný 
priestor, v ktorom lietame na kozmic- 
kej lodi. Ľudská civilizácia má, po- 
dobne ako Kilrathiovia, k dispozícii 
niekoľko typov lodí s rôznymi para- 
metrami. Lietame s tým, čo 
nám pridelia a začíname na 
najjednoduchšej rakele. 
Každá raketa má 1nú 
odolnosť voči strelám a 
inú výzbroj. Všetky rá- 


kety (naše 1 neprialeľ- 
e « ské) majú na povrchu 
„| obnovovateľné štíty 


„s rôznou ochrannou 
o hodnotou. Tieto ští- 
ty sú napájané Z pa- 
lubného zdroja a pri menň- 
ších zásahoch "narastú" 
opäť na pôvodnú hodnotu. 
Ak raketa dostane niekoľ- 
ko zásahov za sebou, môže 
| dôjsť k zničeniu ochranných 
štítov. Po ich zničení každý 
zásah spôsobí deštrukciu nejaké- 
ho zariadenia na rakete, Trvá to do- 
vtedy, kým ju nezničí celkom, Na pa- 
lubnej doske máme veľmi prehľadne 
zobrazenú schému našej rakety s vy- 
značením dobrých a poškodených 
miest, ako aj stav štítov. Ak sme za- 
meraní na nepriateľskú raketu, 


môžeme na opačnej strane vidieť 
rovnako podrobný prierez tejto rake - 
ty. Takto sme vlastne podrobne 
informovaní a okamžitom technic - 





Pred každou mistou dostaneme 
podrobnú inštruktáž od veliteľa, 


kom stave nepriateľ- 
skej rakety, 

Proti bežným nepria- 
teľským raketám pou- 
žívame kanón. Väčšie 
lode treba likvidovať 
torpédami, pretože ma- 
jú natoľko silné štíty, 
že ich paľba z kanóna 
nemôže preraziť, Pri 
boji je veľmi dôležitá 
rýchlosť, akou sa pohy - 
bujeme. Ak ideme veľmi pomaly, po- 
hodlne sa nám mieri, ale veľmi ľahka 
nás trafí niektorý z protivníkov. Pri 
vyššej rýchlosti máme málo času na 
streľbu, ale pravdepodobnosť, že nás 
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zasiahnu, je oveľa nižšia. Okrem tejto 
rýchlosti môžeme krátkodobo použiť 
forsáž, pri ktorej raketa môže zrýchliť 
až na trojnásobok maximálnej 
rýchlosti. Pri forsáži je veľmi veľká 
spotreba paliva. Cesta vesmírom sa 
dá skrátiť. Ak vnašom okolí nie je ni- 
jaká nepriateľská loď, alebo meteori- 
ty, stlačíme kláves "A", Naša loď 
potom poputuje vesmírom obrovskou 
rýchlosťou, kým nenarazí na nepria- 
teľov, meteority, alebo navigačný 
bod. 





PR s per x les 
Pohľad dozadu, Okrem taho môžeme 
z rakety pozerať ešte vpravo a vľavo, 


a 
BIT 
AT 






Takto vyzerá výbuch nepriateľskej rakety, keď má po- 
čítač málo voľnej pamäte, Inak je omnoho krajší! 






Väčšinu bojových 
letov jazdíme vo dvo- 
Jici spolu s naším pod- 
riadený m, ktorý letí 
vo vlastnej rakete a 
počúva naše rozkazy. 
Všetky rakety sú vy- 
bavené vysielačkou, 
ktorá prenáša obraz | 
zvuk. Podriadenému 
môžeme dávať rozka- 
zy typu "okamžite pri- 
daj a zaútoč", "útoč na môj cieľ" , "vráť 
sa na základňu", "dodrž formáciu", 
atď. Spojiť sa môžeme aj s nepriateľ- 
mi, ktorí sú na dohľad. Môžeme im 
vynadať do 


a 410 TARGRÍŠINE 
ráťanh: Haha 


Ti] TI ru m Fr 
Pilapon: čart úr 
čun: Mara. drať 
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Kilrathiav. 





alebo sa 1m vyhrážať, že sú "synmi 
smrti“. Zvyčajná odpoveď Kilrathiov 
je "skapeš, človek", alebo "nikdy nás 
neporazíte". Je to dobrá zábava. Vy- 
slelačku je treba používať najmä pri 
pristávaní na základňu. Spojíme sa so 
základňou a zadáme REOUEST 
LANDING. Vzápätí nám základňa 
povolí pristátie, Ak chceme úspešne 
pristáť, musíme nalietavať zo smeru, 
kde je pristávacia dráha, Po pri- 
hlížení na určitú vzdialenosť pristátie 
prebehné automaticky. Keď budeme 
nalietavať z opačnej strany, roztries- 
kame sa o základňu. 

Letová ľáza je vyriešená dokona - 
le. Z rakety sa môžeme pozerať 
všetkými štyrmi smermi. Rakety, na 
ktoré útočíme, si môžeme LOCK núť, 
aby sme útočili vždy na tú istú raketu 
čo najintenzív nejšie. Inak by sa jej 
doplnili štíty a po chvíli by bola v pô- 
vodnom stave, VY boji môžeme skúsiť 
rôzne stratégie. Musíme vedieť vy- 
užiť bojové možnosti nášho podriade- 
ného a súčasne dať pozor, aby nás 
neodstrelili, Keď zistíme, že má príliš 


"smiešnych mačiek“, 


zničenú raketu, radšej ho pošlime 
domov na základňu. Keď je naša ra- 
keta pred výbuchom, môžeme sa ka- 
tapullovať, Toto sa dá úspešne urobiť 
iba raz počas hry. Po dobre odohratej 
misii si uschováme pozíciu na disk. 
Pozície sa zobrazujú ako spiaci pilo- 
ti. Ak nejakého zobudíme, nastane 
nahratie jeho pozície. 

WING COMMANDEKR je jednou 
z najúspešnejších a najlepších počí- 
tačových hier vôbec. Je dokonalý po 
každej stránke. Verzia pre IBM PC 
vznikla v roku 1990, verzia pre 
Amigu v roku 1992, Ostatné počítače 
sa už asi nedočkajú, pretože táto hra 
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DRALTHI je Jedna z najmenej nebezpečných rakiet 





Na jeseň vroku 1991] vznikla nová a 
dokonalejšia veťzia s názvom WING 
COMMANDER 2 - VENGEANCE 
OF KILRATHI pre počítače IBM PC. 
Prečítajte si ďalšiu megarecenziu! 


- YVES - 
AMIGA 
PC AT 286 - 486 
90% 94% 
94% 
93% 96% 







(pokračovanie z minulého čísla) 
© Aké iné systémové 
programy si urobil? 

- Urobil 50m niekoľko 
programov pre magnetofón - 
inteligentný hlavičkár "Tape 
code 3.2" ktorý nielen zazna- 
menáva hlavičky ale aj 
kontroluje paritu tela, sám si 
rozlišuje rýchlosť nahrávky, 
má možnosť načítané data 
tlačiť na Tubovoľnej tlačiar- 
ni. Jeho hlavná odlišnosť od 
všetkých existujúcich sa pre- 
javí vtedy, keď má užívateľ 
magnetoľón ovládateľný z 
počítača - tento program je 
vybavený logikou ovládania 
magnetofónu. Ďalší program 
"Recorder Justage" slúži na 
nastavenie kolmosti hlavy 
(podobnosť s rovnomenným 
programom na C64 vôbec 
nie je náhodná). Urobil som 
aj niekoľko ovládačov na 
BT-100. Ten posledný vie 
tlačiť až 116 znakov na ria- 
dok pri štandartnej veľkosťi 
znaku 85“8 bodov a v najkva- 
litnejšom móde tlačí kvali- 
tou blízkou NLO. 

© Hádam najznámejší 
siako tvorca "neuskutočni- 
teľných" demo-programov. 

- Totiž to je tak. Každý 
vie, že nejaká vec sa nedá 
jednoducho realizovať. Ale 
niekde sa určite nájde dáky 
hlupák, ktorý to nevie a on tú 
vec realizuje. U mňa to bolo 
podobne, len s tým rozdie- 
lom, že ja som vedel, že sa to 
nedá. Začalo to v júli 1987, 
keď som zistil, že sa dajú v 
jednom atribúte použiť naraz 
iba dve farby. No a hneď som 
urobil program, ktorý v jed- 
nom atribúte nakreslil štyri 
štvorčeky - každý inou far- 
bou. Keďže stroják som 
vledy ešte poriadne nevedel, 
urobil som to v basicu, Volal 
sa "4 colours". Potom neskôr 
som vytvoril celú sériu pro- 
gramov, ktoré v borderi 
alebo v paperi kreslili také 
obrázky, čo grafika Spektra 
normálne neumožňuje. (Her- 
cules, MDA demo, Over- 
scan...) Niektorí kamaráti 
ma vyzvali, že keď som 
schopný robiť takéto veči, 
nech urobím program, ktoré- 
mu vôbec nebude vadiť stla- 


10 


čenie resetu. A tak 
začiatkom roku 1989 vznikol 
program, kťorému síce vadi- 
lo stlačenie resetu, ale po 
stlačení tohto resetu ešte vy- 
písal na obrazovku krátku 
správu - vynadal tomu, kto 
stlačil reset. Nepoužíva trik 
s druhou videostránkou na 
128k, takže funguje aj na 
438k. Urobil som tiež niekaľ- 
ko druhov písma v borderi. 
Posledné je menšie a fa- 
rebnejšie aka v hre Sentinel. 
Všetky programy na viac fa- 
rieh v atribúte, ktoré sam do- 
teraz popisoval vedeli tých 
vlác farieb len po osi Y. Ale 
začiatkom roka 1992 som 
urobil demo (volá sa Iňtetlá- 
ce), vktorom je viac farieb v 
atribúte aj po osi X - prosto 
každý fyzický bod v atribúte 
môže mať ľubovoľnú z troch 
ľarieh, 

© Známa je aj tvoja 
séria programov S5ONG IN 
LINEUS. 

- To bala tak. Asi v júni 
1955 mi kamarát ukázal na 
Cód4 program, ktorý sa volal 
Song in hires. Na obrazovke 
behali všeliaké farebné čary 
a pritom hrala veľmi pekná 
hudba. Veľmi sá mi tento 
program zapáčil. Hneď som 
sl aj zistil, podľa akých vzťa- 
hov behajú tie čiary (ani ta 
nebola také ťažké) a v augus- 
te som urobil nultú verziu, 
ktorá sa ešte volala Super 
linie. Vtedy som mal iba plus- 
ko bez AY, takže táto verzia 
bola bez hudby, Potom, keď 
som už mal 128k, som si na- 
hral FX soundtrack 1. Na- 
padlo ma, že to hy bali 
ideálne hudby pre môj pro- 
gram. Grafiku som mierne 
inovoval, doplnil nové funk- 
cie a tak vznikla prvá verzia 
- Už s menom Song in lines. 
Potom postupne, ako sa oh- 
javoval TX soundtrack 2,3 a 
4 som aj Ja vyrábal druhú, 
tretiu a štvrtú verziu. Každá 
ďalšia verzia mala nové gráa- 
ľické možnosti a rýchlejšiu 
grafiku ako predchádzajúca. 
štvrtá verzia sa už ani nepod- 
obala pôvodnému Song in 
hires na Có4, Krátka ukážka 
grafiky z tejto verzie je na 
úvodnej kazete k Didaktiku M. 


an ri - pe m Ej 
i KAT TRETIE T j Hr : i 
! jž ] 1 | Ň vi . : 
Ď b Fa pt ry x H 
ga “ h PARA š 
m a aa g ma rare [m K 
A nba : data sh , a 1 
miaa dbá ň zerie b PEPA LAS en o ATE 


Potom Fuxoft prešiel na 
Amigu a vyzeralo to tak, že 
už FX sountrack 3 nebude a 
tým ani Song in lines 5, Ale 
čo sa nestalo. Jeden náš ďalší 
hudobný talent (dal si meno 
VOODOBO) tiež urobil svoj 
vlastný soundtrack, ktorý na- 
zval VMP - Voodoo music 
päacik. No a Ja som hneď re- 
agoval - urobil som piatu 
verziu dema Song in lines. 
Tá obsahuje okrem ďalších 
zlepšení grafiky celý FX 
sountrack 4 a VMP - spolu 37 
pekných hudieb s celkovou 
dobou hrania 95 minút. 
lenže zabralo to aj dosť pamä- 
te a do 45k sa to už nezmestilo. 
Urobil som preto aj zvláštnu 
skrátenú verziu na 48k, kde 
chýbajú Fukove hudby, loader 
a úvodný efekt, ale inak je tam 
všetko čo aj v 128k verzii. 
šte pre zaujímavosť - inter- 
polátor na kreslenie rovných 
čiar v štvrtej verzii je približne 
lrikrát rýchlejší ako v ROMke 
a v poslednej piatej verzii do- 
konca sedem a polkrát rých- 
lejší. 

© Urobil si už aj nejaké 
hry ? 

- Nie, tvorbe hler sá vÔ- 
bec nevenujem. Jednak pre- 
lo, že ak hy som mal urobiť 
lak dobrú hru, ako je súčasná 
svetová špička (a v rozum- 
nom čase), vyžadovalo hy si 
lo neúmerne veľkú námahu a 
jednak preto, že jednoducho 
na to nemám čas. Radšej sa 
venujem tvorbe systemákov 
a užívákov. Urobil som už 
sice zopár hier (súbor hier 
B5 MIX. 9-53, Bludisko), ale 
to sú všetko jednoduché hry 
bez nejakej hlbšej myšlien- 
ky. Natomto mieste ešte spo- 
meniem jeden program, 
ktorý síce patrí medzi hry ale 
ja by som ho hrou nenazval. 
Volá sa Genius 18, Tento pro- 
gram dokáže viesť s hráčom 
rozhovor na akúkoľvek 
tému. Vie viacmenej rozum- 
ne odpovedať na každú otáz- 
ku a niekedy, keď sa ho 
snažíte 0 niečom presvedčiť, 
sa rád háda. Ale moc inteli- 
gentný nie je, 

© Aké hry najradšej 
hrávaš ? 

- Už sa ani nepamätám, 
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kedy som hral nejakú hru. 
Jednoducho nato nemám 
čas. Ale aby som odpovedal: 
najradšej sa hrávam hry 5 
večným životom, nekoneč- 
nou energiou, nevyčerpa- 
teľným strelivom atď, Nie 
som geéjmistá a nechce sá mi 
Ivrdo bojovať o život. Viac 
ma baví si popozerať bez 
boja všetky miestnosti, Ale 
spomeniem aj nejaké kon- 
krétne tituly: kedysi to bal 
EXOLON 87, teraz NETHER- 
WORLD, MIDNIGHT RE- 
SISTANCE 128 a zo simu- 
látorov jedine CHASE HO. 
(Všimnite si, že všetky tieto 
hry majú peknú hudbu na AY.) 

© Tvoríš aj hudbu 
podobne ako František 
Fuka? 

- Nie, pretože vôbec ne- 
mám hudobný sluch (skôr 
mám hluch). Ale veľmi sa a 
ňu zaujímam. Najviac o tú, 
ktorú generuje zvukový pro- 
cesor AY-3-8912 alebo AY- 
3-8Y910 (ďalej len AY). 
Odkedy mám Spektrum 125k, 
v žiadnom mojom deme ne- 
chýba hudba pre AY, Keďže 
mám veľmi rád stereo, týž- 
deň po kúpe mojej stodyad- 
saťosmy (približne koncom 
novembra 1988) som si vy- 
viedol stereo-výstup typu 
ACB - to znamená, že A je 
vľavo, B vpravo a C v strede. 
Neskôr, keď v.d. Didaktik 
Skalica chcela vyrábať mo- 
dul s AY - "Melodik", som sa 
s nimi dohodol nech tam 
hneď davajú tento ACB ste- 
reo-výstup. Už som aj popre- 
rábal všetky ľukové hudby, 
aby lepšie vyzneli na toto 
ACB slereo. Mnohé firmy 
(napr. Noro házs, Ojeta) už 
tvoria hudby tak, aby práve 
Lu čo najlepšie vyzneli. V sú- 
časnosti Je už takýchto hu- 
dieb dosť veľa, Preto by som 
chcel poprosiť aj všetkých 
oslatných výrobcov, ktorí 
robia moduly s AY a so ste- 
reovýstupom, aby ho tiež za- 
pojili takýmto spôsobom. 
Keď už pre nič iné tak aspoň 
preto, aby v tam nebol zmi- 
Lok. 


(pokračovanie v budúcom čísle) 


 AMIGA 


1. MONKEY ISLAND 
(LucasA rts) 


2. SPACE CRUSADE 
(Gremlin) 

3. MYTH 
(dystem 3) 





4. SHADOW OF THE BEAST 2 
(Gremlin) 


5, TURRICAN 2 - 
(Rainbow Arts] 


6. FIRST SAMURAI 
(Vivid Image) 


Va PROJECT X 
(Team 17) 


8. CASTLES 
(Interplay) 

9. POWERMONGER 
(Electronic Arts) 

10. F29 RETALIATOR 
(Ocean) 





I. KARATEKA 
[Broderbunď) 

12. ACE OFACES - 
(Lucasfilm) 


3. MOUNTAIN BIKE RACE 
(Zeppelin) 


| 4. D RAC ON U5 
(Cognito) 


S, ZVBEXI 
(Cognito) 


6. ZYBEX 
(Cogntto) 


7. CAVERNIA 
(Zeppelin) 


8. MERCENARY. 
(Novagen) 

9. SPELLBOUND 
(Mastertronic 


10. FEUD 
(Bulldog) 


a, 








SPECTRUM 





1. LEMMINGS 
(Psygnostis) 

2. GOLDEN AXE 
(Virgin) 

3. SEYMOUR AT THE MOVIES + 
(Code Masters) 














4. TURRICAN 2 s 
([Kainbow Arts) 

5.MYTH - A 
(System 3) 

6. R-TYPE | s, 
(Electric Dreams) 

7. BUBBLEDIZZY | % 
(Code Masters) 

8. ALIEN STORM s 

(U.5. Gold) 

9 DÍZ2V 6. se 
(Code Masters) 

10. DIZZY 4 A 


(Code Masters) 





- Popularitu jednotlivých hier v 
ČSFR na rôznych typoch domácich 
počítačov ukazujú naše rebríčky, 
Poradie hier môžete ovplyvniť aj 
Vy. Stačí, keď nám pošlete na ko- 
rešpondenčnom lístku tri Vaše mo- 
mentálne najobľúbenejšie hry v 
poradí, ako si ich ceníte. Hra uve- 
dená na prvom mieste dostane tri 
body, na druhom mieste dva body a 
na treťom mieste jeden, Na základe 
týchto bodov zostavíme nasledujúci 
mesiac nové poradie hier v reb- 
ríčkoch. Ak vlastníte viac typov po- 
čílačov, píšte nám do ankety 
poradie iba na jeden z nich. Každý 
korešpondenčný lístok musí byť 
označený zreteľným nápisom REB- 
RÍČKY pod adresou odosielateľa. 
Na zadnú stranu uveďte typ počíta- 
ča a Vaše poradie hier. Korešpon- 
denčné lístky posielajte na adresu 
redakcie. 






COMMODORE ja 


1. LAST NINJA 3 
(Šystem 3) 


2. ELVIRA 
([Accolade) 


3. STORMLORD 


(Hewson) 


4. MANIA C MANSION 
(Lucasfilm) 


5. ARKANOID 3. 


(Imagine) 


% EXOLON 
(Hewson) 


7. LEMMINGS 


(P5 810 SÍ) 


8. ZAK MC KRACKEN 
(Lučasjilm) 


9, STUNT CAR RACER — 
(Success) 


10. TURRICAN 2 


(Rainbow Arts) 


O Eva ao: 


ASHES | 


1. ANOTHER WORLD 

(Delphine) 

„ ELVIRA 
(Accolade ) 

. LEMMINGS 
(Psyenosis) 

„. TENNIS CUP 
(Larictel) 


„ OPERATION STEALTH 
(Delphine) 


6. COLORADO - 


(Stmilris) 


7. ITALY 90 — 


(Vireln) 


8. METAL MASTERS | 


(Infogrames) 


9. INDIANA JONES 3 
(Lucasfilm ) 


10. LOTUS ESP.TURBO CHAL. +, 


(Gremlimn) 
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ktorým si prekope vchod do jaskyne, 
v ktorej nájde zlatý nuget. Na člnku 
sa prevezie cez vodu, ale čo to? Na 
druhej strane chce od neho prevozník 
mýto - DIZZY mu dá zlatý nuget. Pre- 
vozník sa posťažuje, že má pomalý 
čln. Ale DIZZY sa mu snaží pomôcť, 
DIZZY putuje ďalej krajinou, vedľa 
plcha hodí klietku, no on nie a nie 
vliezť do nej. DIŽZ- 
ZY cez oblaky pre- 
skáče do hradu na 
pravej strane zobe- 
rie zlatú harfu a hor 
sa hore po stro- 
moch. No v obhra- 
zovke nad plchom 
nie a nie doskočiť 
na lákajúce schody. 
Skúsi teda pomo- 
cou mostárskeho 
náradia postaviť 
most a veru sa mu 
to aj podarí. Teraz 


zety, Tíň položí k 1ačidlu, ale k tla- 
čidlu musí prísť zhora, lebo by to s 
ním zle skončilo - utopil by sa vo vod- 
nej priekope. Keď príde zasa do tejto 
miestnosti zdola horný DIZZYHO 
obraz sa na téni zničí. Teraz už zobe- 
rie bez problémov mastný kľúč, ním 
opraví pokazený mechanizmus pada- 
cích dverí a dvere sa otvoria. Tým sa 
dostane k plačúcej princeznej. Tej dá 
veľkú knihu, ktorú mu dal trubač za 
trúbku. Princezná mu dá zástavu. 
DIZZY ju vyvesí na tyč v hrade a v 
Lom príde kráľ, ktorý pasuje DIZZY - 
HO za rytiera. DIZZY sa tak stáva 
princom YOLKFOLKU,. Ešte skočí 
za DAISY, tá sa už zobudila a dala 
DIZZYMU úlohu zozbierať 20) Čereš- 
ní na koláč pre GRANG - DIZZY HO. 
DIZZY MU sa to po usilovnom hľada- 
ní podarí. Nejaké už našiel za kliet- 
kou, plechom, mastným kľúčom, ale 
niektoré sú aj za trsmi trávy a kameň- 

„ zábradliami a sú aj za strešnou 





A už je tu zas a znova ďalší prí- 
beh z YOLKFOLKOVA. 

Dobrá správa pre všetkých fanúši- 
kov série hier DIZZY. Po hre DIZZY 
5 (SPELLBOUND DIZZY) vyšla hra 
PRINCE OF YOLKFOLK, akýsi 
DIZZY 6. 

Na začiatku hry sa DIZZY objaví 
v hladamorní, z ktorej sa rýchlo do- 
slane von. Položí pred dvere hfbu pa- 
piera, podpáli ho zápalkami a dvere 
zhoria. Pre istotu ešte oheň zahasí 
vodou a cesta na slobodu je voľná. 

V ďalšej obrazovke sa porozpráva 
s trubačom, ktorý mu vyrozpráva čo 
sa vlastne stalo: " Zlý TROLL zasti- 
hol hrad, keď bol kráľ na výprave a 
robi teraz hrozné veci. Princeznú 
uväznil niekde v hrade." Trubač mu 
dá magický koberec, ale DIZZYMU 
bude aj tak na nič. a takýchto néu- 
žitočných vecí nájde DIZZY ešte dosť 
veľa (fľašu s nápojom, chutný chlieb 
a pleholádu). 

Pri TROLLOVI nájde krompáč, s 
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mu uŽ nič neprekáža v ceste hare. 
Stúpa, stúpa až sa dostane po obláči- 
koch do neba. Tu mu svätý Peter vy - 
mení harfu za syr, pomôcou ktorého 
vláka plcha do klietky. Klietku s pl- 
chom zoberie a plcha vypustí pri TROL - 
LOVI. TROLL sa nastraší a ujde. 
DIZZY zoberie zo zámku motor a 
dá ho prevozníkovi. Prevozník mu za 
odmenu dá svoju 
kosu s ktorou DIŽZ- 
ZY vykosí tínie. v 
zámku nájde trúb- 
ku a pinzetu, ale aj 
zamknutú splácu 
DAIŠY. DIZZY si 
odomkne dvere jej 
izby pomocou hr- 
dzavého kľúča, kto- 
rý nájde vo veži ľa. 
vého hradu. DAJI- 
SY ale stále spí. 
DIZZY odíde a le- 
vovi vytrhne tfň z 
nohy pomocou pin- A 


SY S] a s 4 En aa . v % 





krytinou. Po splnení úlahy sa DIZZY 
náhli za DAISY. Špolu skočia do 
koša, v ktorom ich istý vták odvezie 
ku GRAND - DIZZYMU a tak sa 
tento DIZZYHO príbeh končí. A ča 
nám ostáva teraz? čakať na ďalšie po- 
kračovanie DIZZY HO. 


J. Šaltés 
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[de o strategickú hru, ktorá má 
ľantáziou pre cky pujúce [igúrky. Cie- 
ľom hry je zničiť každú nepriateľskú 
[igúrku v boji, alebo ovládnuť silové 
polia (svetielka) v jednom poli spo- 
lu so svetielkami, ktoré svietia v čier- 
nych políčkach, 

HRA JE ROZDELENÁ NA ŠTY- 
RI HRACIE POLIA: 

Každé pole vytvára pri boji neja- 
ké podmienky, 

1. ČERVENÉ POLE: 
ktoré znižujú 
ne prejde. 
2. MODRE POLE: Biele kužeľové 
útvary, ktoré menia dráhy striel. 

3. ŠEDÉ POLE: Modré É Jazerá, ktoré 
spomaľujú prechod cez ne. 

4. HNEDÉ POLE: Hnedé kamene, 
kloré sú nepriestrelné a nepriechodné. 
ČIERNE POLÍČKA: Nevytvárajú nič. 


silové polia sa po každom ťahu 
presúvajú na iné pole. Tieto silové 
polia zvyšujú tvoju energiu. Čaro- 
dejníci CHAOSU a ORDERA sú 
plnohodnotnejšie figúrky, ktoré 
môžu svoju strelu riadiť (joystickom 
a podržaním stlačeného FIRE). Pri 
útoku so slabšími figúrkami na ča- 
rodejníka sa najprv musíš premiest- 
niť s figúrkou do poľa, kde sa ča- 
rodejník nachádza a až potom mô- 
žeš ísť na čarodejníka, Tak isto pri 
prechode do čierneho políčka sa naj - 
prv musíš s figúrkou premiestniť do 
jeho tesnej blízkosti a až potom 
môžeš do neho vstúpiť. Pri prechode 
z jedného poľa do druhého sa s fi- 





Ohnivé polia, 
energiu tomu, kto cez 


s 


: s .. 


gúrkou môžeš posunúť 
I políčko. Pri 
používaní hociktorého 
kúzla sa ti na bočnej Ž 
strane ukáže, koľko ti 
kúzlo zoberie energie. 
V prípade, že ti kúzlo 
má zabrať viac energie 
ako máš, nedá sa toto 
kúzlo zvoliť, 

Kúzla je možné vy- 
volať umiestnením rám- 
čeka na čarodejníka a 
stlačením FIRE. Objaví 
sa nápis ADEPT. Pomo- 
cou tohto kúzla premiestniš čaro- 
dejníka na ľubovoľné miesto, ktoré 
označíš rámčekom a stlačíš FIRE. 
Ak chceš voliť iné kúzla, musíš po 
nápise ADEPT stlačiť ešte raz FIRE. 
Objaví sa nápis SUMMON. Ďalej 
volíš kúzla joystickom, pohybom 
vpred, alebo vzad. Pri kúzle, pre 
ktoré si sa rozhodol stlačíš FIRE. 


SUMMON 

Máš možnosť si vybrať z ôsmych 
figúrok, z ktorých každá má svoju 
špecifikáciu. Figúrku po zvolení 
musíš umiestniť do poľa, v ktorom 
Je čarodejník, ktorým si ju volil. 

Napr. JUGGERNAUT /DEMON/ 
- Držíš stlačené FIRE, ktorým sa fi- 
húrka rozžeraví /trocha zosvetlie/ a 
prejdeš ňou cez nepriateľa /v rozže- 
ravení sa pohybuje rýchlejšie/. 

SIRENA /WATER/! - Ničí nepria- 
teľa pohľadom. Joystickom sa na- 
smeruješ na nepriateľa a držíš 
stlačené FIRE. 

WRAITH /DEMON/ - Pohybu- 
ješ figúrkou s joystickom a držíš 
pritom stlačené FIRE, Figúrka vy- 
tvára okolo seba ohnivé pole. 

Niektoré figúrky však nemôžu 
neustále v boji čerpať zo svojho 
kúzla. Potrebujú krátku prestávku 
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na svoje dobitie kúzla. Po zvuko- 
vom signáli (cinknutí) môžeš pokra- 
čovať v čerpaní z kúzla. 

CEASE CONJURING - V prí- 
pade, že nechceš použiť žiadne kúz- 
lo a chceš vystúpiť z voľby kúziel. 

APOCALYPSE Po zvolení 
tohto kúzla prejdi rámčekom na ne- 
priateľovu vežu. Vyvoláš súboj 
CHÁDSU a ORDEKA. Kto výjde z 
tohto súboja ako víťaz, ten sa stáva 
víťazom hry, 

BANISH - Toto kúzlo slúži na 
zničenie nepriateľskej figúrky bez 
boja. Figúrka musí však byť v poli 
tvojho čarodejníka. 

WEAKEN - toto kúzlo zníži 
energiu nepriateľskej figúrky, ktorú 
si zvolíš rámčekom. 

IMPRISON - Kúzlo,na zmraze- 
nie nepriateľskej figúrky, ktorú si 
zvolíš rámčekom. 5 touto figúrkou 
polom nepriateľ nemôže pohybovať. 

RELEASE - Kúzlom odmrazíš 
ľigúrku, ktorú si predtým zmrazil. 

HEAL. - Kúzlom zvýšiš energiu 
svojej figúrky. 

V prípade, že sa kúzlo splnilo 
zobrazí sa nápis: SO MOTE IT BY! 


5. Alwash 








Cieľom hry je pomocou troch zá- 
zračných šípov otvoriť dvere v 
zámku a získať späť strie- 
borný šíp. 

Na splnenie tejto úlohy 
potrebujeme najpry nájsť 
víbu s očami a potom nájsť 
biskupa, ktorý sa prechádza 
niekde v lese. Po zlikvidova- 
ní jeho strážcov, biskup 
spustí dva mešce. Potom po- 
hľadáme druhého biskupa a #8 
aj toho olúpime. Získané 
mešce potom nosíme k vfbe, 
ktorá nám za každé tri 
mešce dá postupne meč, luk 


a tri zázračné šípy. Potom už stačí len 
vstúpiť do otvorených dverí v zámku. 





ROBIN OF THE WOOD «s 


V lese nachádza- ov g 

me aj mnohé užitočné predmety. 
Tulce s šípmi sú nám užií- 
točné ak vlastníme luk. Ak 
odnesieme dve kvetinky 
víle, dodá nám novú ener- 
1] £lu, a za tri nás premiestni 
I do blízkosti vchodu do 
li druhej polovice zámku, ku 
ktorému nevedie iná cesta. 
Vence slúžia ako náhradné 
životy. Ak sa stretneme so 
starčekom, ktorý sa prechá- 
dza pred svojou chatrčou, 

dodá nám stratenú energiu. 
S. Alwash 
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ULTRASOFT 
MICROTECH SYSTEMS 







Rady Maruša, autor hry KO 
NIANDUO 2, je dnes už pojmom. 
Jeho hry sú mimoriadne populár- 
ne a je o ne veľký záujem, Zo 
svojho úsilia dosiahnuť čo naj- 
vyššiu kvalitu zatiaľ rozhodne 
nepoľavil. Dôkazom toho je aj 
jeho nová akčná hra KOMAN- 
DO.2, ktorú sme už predstavili v 
BITe 14/92. 

Dal som si tú námahu a hru 
som vyhral až do konca. lde o 
veľmi milú strieľačku, ktorá ob- 
sahuje 9 levelov. Množstvo nepria- 
teľov, ktorých musíme zastreliť, nie 
Je Jediný m problémom. Pohybu- 
Jeme sa po zamorenom úzermí, 
ktorého rádioaktivita neustále 
stúpa. Náš čas je teda obme 
dzený, aj keď to hneď nevidíme. 
Na konci devialeho levelu nás 
čaká vrtuľník, ktorý nás odvezie 
domov, do vlasti. Zamorené úze- 
mie (dlhé je asi 3.3 km) však mu- 
síme opustiť skôr, kým rádioaktivita 
nestúpne na hodnotu 1046, 

(Grafika je vKomando 2 určite 
lepšia, než u starého 
Commanda. Záslu- 
hu na tom má zná- 
ma firma D.S.A. 
Graphics. ktorá 
vždy dokázala dať 
Marušovým — hrám 
ten správny Imidž. 
Bez D.S5.A. by to 
určite nebolo ona. 
Výhrady by som 
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AT 


mohol mať azda iba k nápaditos 
ti, Idea je s výnimkou časového 
obmedzenia (rádioaktivita) úplne 
zhodná s pôvodným COMMAN- 
LDOm. Aj útvary na obrazovke 
(strieľne, bunkre, bojové vozidlá, 
vojaci v zákopoch) sú prebraté z 
pôvodnej verzie. Všetky obrázky 
SÚ samozrejme nakreslené znova 
a veľmi dobre, ale nič nového tu 
nenájdeme. Autorský tím má už 
výborného programátora a výbor 
ného grafika, ale niekedy by sa 
Im možno zišiel niekto, kto má 
dobré originálne nápady. 


K animácii nášho vojaka 
môžem povedať len toľko, že je 
veľkosťou a kvalitou na približne 
rovnakej úrovní ako vComman: 
de. Celková náročnosť Komanda 
2 sa mi zdá o niečo nižšia. Keď 
som hral Commando, mal som 
oveľa väčšie problémy. Je ta 
možna danč aj tým. že Com mán- 
do malo o niečo väčšie množstvo 
nepriateľov, ktorí sa pohybovali 


A 


o voľačo rýchlejšie. 


V Komandé 2 mi trocha 


chýbajú nepriateľskí mino metčí- 


ci, ale veľmi ma tu 
potešilo väčšie 
množstvo zbraní. V 
Komande 2 máte 
okrem tradičného 
samopalu a graná- 
tov k dispozícii ešte 
plameňomet a pán- 
cierovku. Najpozi- 





lodi 


livnejšou je z hľa- 
diska — hráteľnosti 


skutočnosť, že pri bezprostred- 
nom dotyku s nepriateľským vo- 
jakom neprídeme o život, čo mi v 
hre Commándo dosť vadilo 
Všimol som s1, že v hrách od 
ľirimy Microtech Šystems sú vždy 
dobré zvukové efekty a hudba 
pre speaker ZA Špecira 485kB. 
Ako vidieť, aj toto sa dá urobiť na 
úrovni, keď sa chce. Bohužiaľ, 
veľa autorov v dnešnej dobe (tým 
nemyslím iba našich) na tvorbu 
Zvukov zabúda. Určite so mnou 
budete súhlasiť, že by si mali od 


[1rmy MICROTECH vziať príklad. 


Ak by som mal porovnať cel- 
kový dojem z hler Čommandoa a 
Komáando 2, povedal by som, že 
obe hry sú vynikajúce a že KO- 
MIANDO 2 je azda o niečo lep 
šie. Má lepšiu grafiku, zvuky a 
väčšie množstvo zbraní, 


- YVES - 





DIDAKTIK 
SPECTRUM 


ZUUK —|NÁPAD 

















Preteky monopostov Formule | 
patria medzi športy, ktoré sa na po- 
čílači najčastejšie spracovávajú. 


Dobrých formulí však je ako šafra- 


nu. Túto medzeru sa opäť pokúsila 
vyplniť firma ACCOLADE s hrou 
GRAND PRIX UNLIMITED. Preto 
hovorím opäť, lebo Accalade už na 
PC urobili také pekné programy, 
ako boli GRAND PRIX CIRCUIT a 
THE CYCLES. Odvtedy už ubehli 
šlyri roky a 16-ľarebná EGA grafika 
dnes nikoho nenadchý na. Vznikla 
teda potreba urobiť solídne formule 
pre VGA kartu. 

Výsledok práce programátorské- 
ho tímu, ktorý sa preslávil už hrou 
GUNBOAT (BIT 6/92), je fantas- 
tický. GRAND PRIX UNLIMITED 





mä všetko, čo má takáto hra obsaho- 
vať: výber vozov rôznych značiek, 
voľba počasia, voľba počtu kôl, voľ- 
ba počtu áut pre preteky, opakovanie 
havárie, možnosť tvorby vlastných 
tratí, rôzne typy pretekov, atď. 

Výber značky - Každý si môže 
vybrať svoju obľúbenú značku for- 
mule, pričom každý voz môžeme vi- 
dieť na digitalizovanom obrázku. Sú 
to: Mc Laren, Ferrari, Williams, Be- 
netton, Tyrrell, 

Voľba počasia - Počásie má na 
preteky a ich úroveň veľký vplyv. 
Preto si môžeme nastaviť slnečno, 
hmlu, alebo dážď. 

Voľba počtu kôl - Kvalifikačné 
kolo je iba jedno, ale záleží iba na 
nás, koľko kôl budú mať každé pre- 
teky. Máme tieťo možnosti: 1, 3, 5, 
10 a 20 kôl. 

Počet áut - Od počtu áut na trati 
liež môže závisieť náš úspech. Ak je 


áut príliš veľa, na trati môže v 


určitých miestach vzniknúť poriadna 
Mačenica. Preto podľa vlastných 
schopností určíme počet vozav, 
ktoré sa zúčastnia pretekov: 

2,3,7, 10, alebo 16 vozov. 

Opakovanie havárie - Ak sa pri 
športovom prenose v televízii stane 
niečo významné, režisér zvykne za- 


radiť opakovanie (po anglicky REP- 
LAY). Ak sa nám podarí niekde ha- 


varovať, môžeme si túto akciu 
pozrieť niekoľkokrát znovu a z 


rôznych pohľadov. Keďže tu si Rep- 


lay riadime sami, je oveľa výhodnej - 
ŠÍ, než ten v televízii. 

Tvorba tratí - Ak nás omrzia tie 
trate, ktoré pre nás postavili autori, 
imôžeme si vytvoriť a uschovať ďal- 
šie. Rád by som tu upozornil na 
sympatickú funkciu TOUR TRACK, 
Tá nám umožňuje voziť sa vo vrtuľní- 
ku nad traťou a prezerať si ju Z rôz- 
nych výšok a pod rôznymi uhlami. 

To by boli základné možnosti 
GRAND PRIX UNLIMITED. Ria- 
denie formule je veľmi jemné a 
cillivé, čo je zárukou mimoriadneho 
pôžitku zo šoľérovania. Pri väčšej 
rýchlosti môžeme dostať šmyk. Pre- 
vodovka radí rýchlosti automaticky 
a vďaka tomu môžeme hru ovládať 
Iba štyrmi klávesmi. Za zmienku 
stojí ešte prepínač otáčania pred- 
ných kolies. Otáčanie je buď závis- 
lé, alebo nezávislé od rýchlosti a 
povrchu vozovky. Ešte v žiadnej hre 
som nevidel tak dokonale graficky 
spracované otáčanie kolies. V GP 
UNLIMITED sú skíbené výhody 
hier STUNTS, TEST DRIVE 3 a 
STUNT CAR RACER. Zvukové 
elekty sa veľmi vydarili - ak máme 
zvukovú kartu, hudba bude hrať aj 
počas hry. Odštartujeme? 
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NÁVOD Ku HRE 





SEAT ŠEŤ s, 
VESPA POK NO, 


Ovládanie: 


joystick manévrovanie s lieta- 
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dlom 
pridanie rýchlosti 


ubranie rýchlosti 


otočenie lietadla o je- 
den stupeň doľava 


otočenie lietadla o je- 
den stupeň doprava 


katapult 


falošný cieľ pre nepria- 
teľské riadené strely 


bombičky (nepríliš ú- 
činné - tzv. smetie) 


pauza 
mapa 
super rýchlosť 


zapnutie/vypnutie úda- 
Jov 0 výške a azimute v 
hornej časti obrazovky 


riadené strely 


PHOENIX 


F2 AMRÁAÁAM 
[3 SIDEWINDER 
[4 CANNON (guľomet) 


šípka dole 
radar - palebná zóna 


- skutočná orientácia 
(ako na mape) 


- štandart (lietadlo ne- 
hybne v strede,ostatné 
sa pohybuje vzhľadom 
na vašu F1l4-ku) 





šípka vpravo mierka radaru 


SPACE 

keď je cieľ na dostrel, objaví sa 
biely obdížnik a pod ním písmeno- 
označenie cieľa, ŠPACEom si 
môžete jednotlivé ciele prepínať 


RETURN 

po úspešnom splnení úlohy 
vám napíše OK BRING"ER IN !, 
vtedy vyrovnajte lietadlo a stlačte 
RETURN, nemusíte namáhavo 
pristávať 


Otázky navigátorovi: 
povolenie k streľbe 
vektor k letisku 


1 

2 

3 príprava na boj 
4 vzdialenosť cieľa 


F14 TOMCAT nie je zložitý si- 
mulátor. Panel lietadla je jedno- 
duchý, v hre sú tri druhy lietadiel 


F 14, 
T-2 BUCKEYLĽ 
TA-4 5SKYHAW K 


Z toho sú posledné dve cvičné. 
V hlavnom menu sú tri 
možnosti: 














FLY MISSION 
boj na ostro, posielajú vás do 
rôznych krízových oblastí 


ENLIST 

ste na začiatku svojej kariéry a 
musíte prejsť rôznymi skúškami, 
aby ste sa stali ozajstným pilotom 


CONTINUE CAREER 

nahráte si pozíciu (hodnosť, vy- 
znamenania, vek, divízia), ktorú 
ste si vENLISTe vybojovali 


Panel cvičného T-2 BUCKEYE 
Je najednoduchší. Obsahuje radar, 
ukazovatele výšky, rýchlosti, sme- 
ru, paliva. Okrem toho je tam či- 
ferník ukazujúci, či lietadlo klesá, 
alebo stúpa a taký istý prístroj, 
ktorý ukazuje stúpanie alebo kle- 
sanie vzhľadom na horizont. V 
F1l4 sú tieto isté prístroje ale sú 
tam aj ukazovatele, ktoré potre bu- 
jete pri boji. V dolnom riadku je 
[z7v. message window, kde sa zohb- 
razujú správy. 


COMMODORE 64 





TIPY A TRIKY 





SUPER ŠTUNTMÁN A POKE 25445.) ZYNAPS: POKE 39760,201 
ad TRANSMUTER: POKE 45418.126 
POKE 25517,0 POKE 28870,0 
, 28870, ZZOOM: POKE 24743,0 





SUPERSPRINT: POKE 49338.201 TRASHMAN: POKE 52037.0 

SWEEVO"S WORLD: POKE 42457-9,0 | 
POKE 33219,0 ! DÁVA ! 
POKE 481530: TRÁSŠHMAN 2: POKE 38656,183 | 
POKE 48154,0 TURBO ESPRIT: 


há í 
TAPPER: POKE 33233.0 POKE 29893,0) 
TWISTER: POKE 42411,62 


POKE 32692,0 
Písmeno "Z" je vabecede posled- 
né a preto sa aj zoznam POKE do 
starších hier pre Špectrum (Didak- 
tik) na tomto mieste končí. Záujem - 
cov upozorňujeme, že všetky POKE 
nemusia fungovať, pretože existujú 


TÁARZAN: tt Ž r POKE 42412.96 | rôzne verzie tých istých hier. 
úiolikonnnúďmct TYPHOON: — POKE 40459,99 | AA OD OA 
POKE 44258,0 ULTIMA RATIO: POKE 55062,0 | STARÁ ADRESA: 
TERRA GRES TN x URIDIUM: POKE 31 jf. UĽŤRASOET. poštový priečíňok, 
SA Na A VIRUS: POKE 23797,193 pošta 29, 826 0Ť BRATISLAVA | 
POKE 48282,0: POKE 44945.,0: Ea —— 
PORE 36797-9,0 POKE 56447,99 NOVÁ ADRESA: 
cir: pák oci: aro OL WHO DARES WINS 2: — 
POB 37022,0 POKE 50833,167 ULTRASOFT, P.O.Box 74 
THRUST ?: POKE 34200.,0 POKE 23800,201 810 05 BRATISLAVA 13 
THUNDERBIRDS: | WIZBÁLL: — PORE 37032,0 V čísle 12/92 na strane 38 sme 
POKE 58927-0,0 WONDERBOY: POKE 34362.0 omylom uviedli starú adresu. 
THUNDERCATS: teth | XECUTOR: POKE, 53538.0 Stará adresa (prečiarknutá) je už | 
jasá a a POKE 54017.0 neplatná a preto posielajte všetku 
KI a U): [ne ! dou | korčšpondeňciu na novú adresu 
7 XEVIOUS: POKE 53342.,n i 
POKE 3 ln Ä (uvedenú v rámiku). 
11E: V. zas ZOLYX: POKE 32885,197 Za túto chybu sa Vám redakcia 
BE 33807,0: | NA A CÁRA PF 
POKE 53006 0 POKE 32888.198 ešte raz ospravedlňuje. | 
TRANS AM: POKE 254460 | ZORRO: POKE 53779,0 1l ZMENA. ADRESY 10! 
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1 Sknihou CHEAT « POKE vyhráte každú hru ! 
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RECENZ/A 


Nová hra JONNY"S OUEST po- 
chádza od firmy Hi-Tec, ktorá je v 
Anglicku známa najmä tým, že robí 
hry podľa rôznych kreslených seriá- 
lov, rozprávok a večerníčkov, Aby 
mohla do názvov hier použiť mená 
hrdinov televíznych seriálov, musia 
zaplatiť obrovské licenčné poplatky, 
no i tak sa im táto stratégia vypláca. 
Hra JONNY"S$ OUEST tiež vznikla 
rovnakým spôsobom. Hráči v Če- 
chách a na Slovensku sú v tomto 
smere oproti angličanom dosť ochu- 
dobnení, pretože originál nikto z nás 
nevidel a možno ani neuvidí. Je to 
trochu škoda, ale BIT to nenapraví. 

Keď som túto hru 
videl po 












prvý krát, hneď som 
videl, že mi JONNY" S OUEST niečo 
veľmi pripomína. Áno, pripomína ti 
hru LOP EARS od firmy PLAYERS, 
ktorej recenziu sme publikovali v 
Blle 6/92 na strane | 

13. Gra- 















fika je veľmi 
podobná a najzaujímavejšie je, že v 
oboch hrách pobehujú skoro rovnaké 
zajace. Podstatný rozdiel je však v 
lom, že v hre LOP EARS bol zajac 
súčasne aj hlavnou postavou, zatiaľ 
čo hrdinom hry JONNY"S OUEST je 
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laž 7, ktorú hráva väčšiná našich 


chlapec menom JONNY (s ktorým sa - 
mozrejme ešte nie sme kamaráti, 
pretože na televíznej obrazovke nám 
ho nikto nepredstavil). 

JONNY"S OUEST má s LOP 
EARS skutočne veľa spoločného, V 
neposlednom rade ide v oboch prípa - 
doch o úplne rovnaký typ hry, ktorý 
v odborných kruhoch voláme akčná 
adventúra. Akčná preto, lebo hra má 
prvky bežnej akčnej hry a adventúra 
preto, lebo hra má určité prvky, ktoré 
sú charakteristické skôr pre do- 
brodružné hry. Je lo napríklad 
zdvíhanie, uschovávanie a pou- 
žívanie predmetov. Mimocho- 
dom, typickým predstaviteľom 
akčných adventúr je séria DIZZY 


Spectristov a Commodoristov. 

Rád hy som teraz niečo napísal 
o cieli hry, o počte miestností a 
nejaké ďalšie detaily či tipy. 
Bohužiaľ, nemám verziu s neko- 
nečnou eneTrglou a preto som sa 
príliš ďaleko nedostal. Ak by sa nieko- 
mu podarilo túto hru kompletne vy- 
hrať, pošlite k nám do redakcie mapu 
a návod. Najlepšie dielo radi uverejní- 
me a autorovi zaplatíme honorár, 

Ja sa zameriam skôr na vonkajšie 
znaky a celkový dojem, akým na mňa 
JONNY"S OUEST pôsobí. Je nespor- 
né, že 1de priemernú hru. Dnešná do- 
ba (najmä na Západe) je však charak - 
teristická veľmi výrazným poklesom 
kvantity aj kvality hier pre 8-bilové 
počítače, čím chcem povedať, že hier 
je mnohonásobne menej, ako v ne- 
dávnej minulosti a sú omnoho hor- 
šie. Preto sa medzi nimi JONNY "S 
OUEJŤT určite nestratí. 

Grafika pozadia určite nie je 
zlá. Keď sa však chvíľu poobzeráme 
po okolí, asi nám bude pripadať tro- 
chu jednotvárna. Grafika postáv, zvie- 
rat a príšer je rôzna. Niektoré postavy 
Vyzerajú celkom dobre, iné dosť mi- 
zerne. $5mutné je že najhoršie v tejto 
hre vyzerajú normálni ľudia. Sú na- 
kreslení dosť povrchne a pohyby ma- 
jú veľmi zle animované. Ako príklad 





poslúži hlavná postava, chlapec JON - 
NY. Keď s ním ideme vpravo, alebo 
vľavo, nemôžeme si nevšimnúť, že ide 
pomerne rýchlo, ale nohami prepletá 
vzhľadom na rýchlosť chôdze akosi 
pomaly. Pôsobí to do- 













jmom, akoby 


sa JONNY 
šmýkal. Pritom tLo- 

muto sá určite dalo zamedziť. Na dru- 
hej strane treba autora pochváliť za 
lo, ako vyriešil manipuláciu s pred- 
metmi. Každý predmet zdvihne JON- 
NY automaticky, keď vojde naň a 
každý v správnej chvíli aj sám pou- 
Žije. Jediné, čo musí byť pre použitie 
predmetu splnené, je to, že ho JON- 
NY musí mať v ruke. 


- YVES - 
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RAS. SODNÉ DELA VAL OU ALE SOA AL 1 
MPA, [aÍ 


HI SI 
V A vás 








Tento program Firmy Mastertranie 
je neobvyklý ze dvou dúvodú, Za prvé 
- je výjimečné dobe graficky zpráco- 
ván a za druhé - má dosti neobvyklý 
déj 1 prúbčh hry. Oč tedy jde. Mč sto 
budoucnosti AMAUROTE bylo napaá 
deno horda mi mutantního hmyzu, po- 
dobného včelám, Obyvateľstvo ho už 
vyklidilo, ale rada môésta jej chce zis 
kat zpét a hmyz zlikvidovat. Tento 
úkol byl svččen opôt Vám. 








Ovšem na toto poslání jste náležité 


vybaven. Sedíte uvnitť 
kráčejícího — vozidla, nazvaného 
ARACHNUS. Jeho vzhled nebudí tak 
pozornost. Vaše výzbroj? V podstaté 
jen dva druhy bomb. Ty obyčejné, 
kterých máte okolo 30 (ale lze si je 
doobjednať) a pak tzv. ŠUPER BOM. 
BA, která mä obroský ničivý účinek. 
Ta slouží hlavné k zabití hmyzí krá- 
lovny anebo k proražení hradeb jed- 
notlivých částí mesta. V úvodní fázy 
hry si volíte část mésta, kde chcete za- 
hájit akci. Zajdčete s vozidlem na vy 
branou část a stlačte B nebo 5PACE. 
Ovládání ARÁCHNA je jen tlačítky. 
Jsou to načíklad T (©), H(L), Y(P), bk 
(A) a FIRE je B (SPACE). Není ta 
zrovna nejpohodlnéjší, ale co se dá dč- 
lat. A jaký je úkol? Vniknout do všech 
částí mésta a v nich zničit všechen 
hmyz a královnu. Není to opravdu snad- 
né! Hmyz je kromé královny jčšté 
dvají - lezoucí a létající. Proti každému 
je vhodná jiná taktika boje. Bomby 
vrhá ARACHNUSJ z otvoru ve své 
horní části. Vypadnou vždy do sméru, 
kterým se pohybujete a kutálejí se až 
narazí na cíl, nebo na budovy mčsta. 


čtyfnohého 


Do doby exploze nelze vrhnout dalši 
bombu. 

V mestských čtvrtích je nékolik 
druhú povrchu, po néemž se ARACH. 
NUS múže, nebo nemúže pohybovat: 

a) silnice - [ze jít všude 

b) hladký povrch (tráva) - [ze Jfl 
všude 

c) rýhovaný beton - [20] jíl 
smôru rýh 

d) kamený povrch - nelze prajít 

Bčhem plnéní úkolu se mužete 
spojit se štábem (stiskem CAPS5 
SHIFT) a požádat o néklerou z téchlo 
imožností: 

a) poslání SUPER BOMBY 

h) více klasických bomb 

(more bombs) 

c) záchranu pri ohrožení (rescue) 

d) opravu poškození (repair) 

Kauždá + léchto služeb ale stoji 
určitou finanční částku. Nu začátku 
máte 3 000 000. Kromé toho, aby 
vámi zvolená volba byla provedena, 


len ve 


musí šipky, které jsou po bocích nápi- 
su, smčľovat dovniiň + Zvolfte-11 si po- 
slání SUPER BOMBY, tak bude 
zhozena padákem. Pomací šinek a rada- 
ru ( dole na ohbrazovce) si bombu vyhle- 
dále a pľevezmete ji. Oprávu zvalte, 
zvýší-l1 se míra poškození nad 40) - 
UUMo. Zachránu vä jen když budete v 
heznadčjné situaci obklopen vetším po- 
čtem hmyzu, bez možnosti útéku. 
Dúležité informace, kleré potiebu- 
jete béhem boje, se zobrazují na 
informačním panelu dole na obrazov- 
ce. Jsou to zlevá: 
1. Mnažství penéz, které zbyli 
(YOUR DOSH) 
2, Míra poškození 1 části mčsta 
(DESTRUCT DAMUE) 
3. Počet klasických bomb 
(No. OF BOMBS) 
4. Piítomnost SUPER BOMBY 
(SUPER BOMB) 
5. Míra zničení celého môsta 
(CITY DAMAGE) 
6. Poškození ARA CHNÁA 
(YOUR DAMAGE) 


Uprostčed panelu je malá obrazov- 
ka a po jejím boku dvč další. Tato 171 
mají velký význam hbčhem boje: 

a) stisk tlačítka Z béhem boje vy- 
volá na stčední obrazovce znak hmyzu 
a na bočních se objeví šipky - smér k 
nejbližšímu hmyzu. 

b) stisk tlačítka X vyvolá zobraze- 
ní znaku královské korunky a šipky 
označí smčr na královnu. 

c) stisk tlačítka C vyvolá zobraze- 

Í SUPER BOMBY a šipky ukáží smér 
kde byla shozena. 

d) stisk tlačítka V umožňuje ménit 
barvy pozadí podle väší potieby. 
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Najdete-li SUPER BOMBU, prejde 
te pomalu pľes ní, Signálem pčevzetí Je 
hlikání signálky na čidícím panelu dole. 
Po jejím pevzetí JI musíte použít ke 
zničení hmyzí královny. L.ezoucí hmyz 
(dčlnice) je nejlépe ničil tak, že ma- 
névrováním jej donulíte, aby vás proná- 
sledoval. Jde-li piímo za vámi a je 
vhodné vzdálen, pak zméňte smér proti 





nemu a vypusťte bombu. Musí Je] Za- 
sáhnout! Zasažení vyžaduje dosli 
cviku, Létajíci hmyz (prúzkumníci) Je 
ifeha rychle zničit, neboť vás ohlási a 
priťíli se posily! Zničíte ho lehce tak, 
že počkáte až bude pčímo nad vámi a 
vrhnete na nčj bombu. 

Nékdy je sice zábavné schválné 
hombardovat mčsto a sledovat, jak sé 
môčnf v ruiny, ale radčii to nedelejte. 
Zbytečne vám poroste procento zniče- 
ní člvrti a celého mčsťta AMA UROTE. 

Pfeji vám mnoho zdaru! 


R. Linharí 


ATARI XE, XL 
COMMODORE (64 
DIDAKTIK 
SPECTRUM 
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(pokračovanie z minulého čísla) 

Barman sl však rýchlo uvedomí svoju 
chybu, pretože týmio nepremysleným 
činom prišiel o jediného zamestnanca. 
Prelo ponúkne kuchtíkovu prácu tebe. 
Opýtaj sa ho, čo ti za to ponúkne (1 dunno. 
How much does it pay?). Keď ti ponúkne 
420 osminiek na týždeň a plácu za prvý 
týždeň dopredu, neváhaj už ani chvíľu a sú- 
hlas (Sure, T 11 give ita shot.). Akonáhle máš 
zálohu v suchu, pober sa do kuchyne a uteč 
cez okno von. Teraz sa zase vyber za čaro- 
dejnicou do močiara. Daj jej postupne všet- 
ky štyri zložky, ktoré sa ti podarilo získať: 
kosť, pľuvanec, parochňu a podprsenku. 










LE CHUCK S 
REVENGE 


(2) 





sveta. Bosorka ti dá ešte na cestu knihu po- 
jednávajúcu o poklade BIG WHOOP (BIG 
WHOOP: UNCLAIMED BONANZA OR 
MYTH?) a potom sa už s ňou musíš rozlúčiť. 
Na ostrove už teraz nemáš čo hľadať a preto 
sa pober na polostrov (PENINSULA) vľavo 
dole. Vojdi do obývacej lade (HOUSEBO - 
AT) a oslov kapitána Dreada (CAPTAIN 
DREAD). Povedz mu, že potrebuješ najať 
loď (I need to charter a ship.). On ti povie, 
že nemôže kormidlovať, keďže zle vidí a 





Bosorka ti teraz na počkanie vyrobí bábku 
Larga na kúzlo VOODOO a dá ti Ju spolu s 
hrsťou špendlíkov. Prejdi do prvej izby a 
preskúmaj pozorné obsah políc a džbány 
(JAR) uložené v skrini. Medzi iným nájdeš 
aj návod na kúzlo "Dva životy z popola" 
(AS5H-2-LIFE). Keď sa ho pokúsiš zohrať, 
čarodejnica ti prezradí, že toto kúzlo môže 
vyrobiť lén ak má k dispozícii popol z mftve- 
ho. Viac u bosorky nemáš Čo robiť, preto sa 
vráť do laádného mesta, zamier do hostinca 
a vojdi rovno do Largovej izby, Largo sa ľa 
pokúsi vyhodiť, no ly sa nedaj. #abodni 
špendlíky (PINS) do bábky (DOLL) a 
mocné kúzlo VOODOO začne účinkovať. 
Pomocou ného sa ti podarí Larga poraziť a 
vyhnať z ostrova. V poslednej chvíli ti však 
vytrhne z rúk LeChuckovu bradu, s ktorou 
5a mu Tahkovážne pochváliš a so smiechom 
utečie. Začínaš tušiť, Že si zase niečo po- 
riadne skopal a keď sa vyberieš k hbosorke, 
tvoja obava sa ukáže ako opodstatnená. Od 
čarodejnice sa dozvieš, že haci sa ti podarilo 
zničiť LeChuckovho ducha, nezničil si jeho 
fyzické telo. Ten, kto má čo i len jeho časť, 
môže prebudiť LeChuckovu mftyolu k 
životu ako zombie. A je len prirodzené, že 
LeChuck sa bude chcieť za svoju potupnú 
porážku pomstiť. Bosorka t povie, že jedi- 
né, čo ťa pred LeChuckom môže zachrániť, 
je BIG WHOOP. Nie je to totiž drahocenný 
poklad, ako si sa domnieval, ale čarodejný 
predmet, ktorý obsahuje tajomstvo druhého 
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stratil náhrdelník z očí navigátora, ktorý mu 
pomáhal nájsť správny kurz. Daáj mu teda 
monokel] a zopakuj svoju prosbu (I need...). 
Kapitán Dread už teraz nič nenamieta a 
keďže máš pri sebe aj 20 osminiek, ktoré 
požaduje, pľavba môže začať. 


ČASŤ DRUHÁ 
FOUR MAP PIECES 
(ŠTYRI ČASTI MAPY) 


Kdesi v nedozžierných šírkach Ka- 
ribského mara v ozrutnam podivnom chrá - 
me medicinman oživil LeChucka za pomoci 
brady, ktorú mu priniesol Largo, LeChuck 
je veľmi rozčúlený a necháva si u medi- 
cinmana zhotoviť špeciálnu VOODOO 
bábku, aby sa ti mohol pomstiť. 

Ty zatiaľ nič netušiac stojíš na 
palube lode kapitána Dreada. Zober 
z paluby prázdny sáčok z krmiva pre 
papagájov (PARROT CHOW) a 
vojdi do dverí. Oslov kapitána Drea- 
da. Keď sa ťa spýta, kam chceš Ísť, 
opýtaj sa aký máš výber (1 don" 
know, what are my choicesŤ?). Na to 
ti Dread odpovie, že pozná len tri 
ostrovy a dá ti svoju mapu (Captain 
Dread s map). Vyber si teda pre za- 
čiatok ostrov Booty (BOOTY 
ISLAND). Akonáhle vystúpiš v 
prístave na pobrežie, atvor dvere na 


s | THE SECRET 0F 


domčeku vľavo a vojdíi dnu, Bez väčšej ná- 
mäahy zistíš, Že sa nachádzaš v bazáre. 
Továär môžeš kupovať nasledovne: zober 
predmet, o ktorý máš záujem. Predavač ti 
oznámi cenu (ak je tovar na predaj) a spýta 
sa ťa, či ho kupuješ. Ak súhlasíš odpovedz: 


beriem ho (ÔK. TI take 1t.). Urob teda 
väčší nákup a postupné si zadováž: pílku 
(WELL-POLISHEDĎ OLD SAW), koleso 
(HUB ČAP), vtáčie brko (FEATHER PEN), 
pirátsky klobúk (PIRATE HAT), lodný roh 
(SHIP“5 HORN), odznak speváka (ROCK 
AND ROLL COLECTOR 5 PLATE) a na- 
koniec ceduľu (SIGN) s nápisom "POZOR, 
PAPAGÁJ!". Chceš zobrať aj zrkadlo, no 
predavač ti ho odmietne predať. Je to totiž 
obľúbený predmet jeho papagája. Uchýľ sa 
leda ku Isti a zaves prázdny sáčok ad krmiva 
na hák (HOOK.), ktorý ostal na stene po ce- 
duli. Papagája zaujme nový obraz jeho prí- 
buzného a presunie sa na druhú stranu 
bidielka. Tebe už teraz nič nebráni zabrať 
jeho zrkadlo (MIRROR). $ nakúpeným to- 
värom nastúp na loď (DREAD" 5 SHIP) a 
vráť sa na ostrov 5cabb (5SCABB ISLAND). 
Choď ku svojim trom priateľom pirátam a 
prvému z kraja odpíľ pomocou pílky dreve- 
nú nohu (PEG LEG). Len čo sa vzdiališ, 
pirát sa zobudí, zbadá svoj kýpeť a začne 
strašne kričať. V šoku začne volať lekára. 
Na ta príde tesár-lekár a nohu mu opraví. 
Ty využi tesárovu neprítomnosť v jeho diel- 
nia zober mu kladivo (HAMMER) a klince 
(NAIL3). S týmito predmetmi sa vráť na 
ostrov Booly. Prejdi z nábrežia vprava a na- 
razíš na ženu vo veľkom klobúku (VNOMEN 
IN BIG HAT). Po krátkom rozhovore zistíš, 
že je to kapitánka Kate Capsize. Ponúka 
svoju loď na výlety po okolí, no chce za jej 
prenajatie až 6000. osminiek, ktoré ty mo- 
mentálne nemáš. Vypýtaj si teda ad nej ešte 
Jeden z letákov, ktoré rozdáva (Could I have 
one of those leaflets?) a pober sa doprava. 
Zhadáš obchod s použitými rakvami 
(ŠTAN 5 PREVIOUSLY OW NED 
COFPFINA). Vojdi dnu a tu nájdeš svojho sta- 
rého známeho Štana, ktorý presedlal z 
použitých lodí na použité rakvy. Prejav zá- 








ujem o kvalitnú použitú truhlu (1 m looking 
for a good used coľfin.) Štano ti ukáže 
jednu rakvu a aby ti demonštroval jej po- 
hodlnosť, sám do nej vlezie. Využi to a 
rakvu (COFFIN) zavri. Štano z nej ešte raz 
vykukne, aby ti venoval reklamnú vreckov- 
ku (CLEAN, WHITE HANKIE) a veko zase 
zaklopí. Ty neváhaj ani chviľu a pomôčou 
kladiva a klincov rakvu zatlč. Nedbaj ná zú- 
ľalé volanie Stana z rakvy a zves z náhrobné - 
ho kameňa v pozadí kľúč od krypty (CRYPT 
KEY). Ak chceš, môžeš ešte otvoriť pomo- 
cou kladiva pokladňu (CASH REGISTER), 
je však úplne prázdna. Téraz choď zase na 
Dreadovu loď a navštív pre zmenu ostrov 
Phati (PHATT ISLAND). 

Naostrovée Phatt vládne fašistický diktá- 
torský režim. Hneď ako vystúpiš na mólo, 
zbadáš na stené vyvesený plagát s vypísa- 
nouodmenou na tvoju hlavu. Keďže ako na- 
schvál vedľa stojí zbrojnoš, nepomôžu LI 
žiadne výhovorky a za chvíľu už stojíš pred 
samotným guvernérom ostrova. Po krát- 
kom rozhovore vysvitne, že guvernér sa 
pozná s LeChuckom a že ťa mu chce 
výhodne predať. Keď sa guvernér dozvie čo 
potrebuje, dá ľa uvrhnúť do žalára. Tén však 
nie je veľmi dobre strážený. Potiahni ťažký 
matrac ležiaci na prični (ROCK HARD 
MATTRES5S) a zober palicu (STICK), ktorá 
leží pod ním. Pomocou palice si pritiahni 
kosť z nohy tvojho suseda (BONE]) a zodvih- 
ni ju. Kosť ponúkni psovi, ktorý ti za ňu 
ochotne ponechá kľúč od cely (SMALL 
KEY). Ten zodvihni a otvor ním dveté tvo- 
Jej cely (CELL DOOR). Z police zober dve 
obálky (MANILA ENVELOPE) a (GORIL- 
LA EVELOPE) a otvor ich. V prvéj z nich 
nájdeš svoje veci a v druhej banán (BAŇA - 
NA) a hudobný nástroj (ORGAN). Výjdi z 
väzenia a prelep plagát (POSTER) s tvojou 
podobizňou letákom, ktorý si získal ad 
Kate. Teráz vojdi do prvej pasáže (AL- 
I.EY), kde nájdeš muža, ktorý prijíma stáv - 
ky na akúsi ruletu, Šmiešny mužík v zelenej 
člapke stále vyhráva, no keď stavíš na niek- 
toré číslo ty, vždy prehráš. Keď tento 
šťastlivec opäť vyhrá, sleduj ho do druhej 
pasáže. Tu zistíš, Že číslo mu prezrádza ta- 
jomný muž za dverami. Keď odíde, podídi 
k dverám a zaklop na otvor v nich (SLOT 
ON DOOR). Keď sa ľa muž spýta, čo chceš, 
opýtaj sa na nasledujúce výherné číslo 
(What s the next winning number...). Muž, 
aby ťa preveril, či si členom klubu, ú dá tri 
otázky. Správna odpoveď je vždy ta číslo, 
ktoré ukáže počtom prstov prvý raz. Keď 
odpovieš trikrát správne, chce ti už čislo 
prezradiť, no zdá sa mu, že ľa nepozná. Šu- 
verénne sa spýtaj, ako To, že si ťa nepamätá 
(What! You don" t remember me?). Cislo a 
farbu, ktorú ti potom prezradí si dobre za- 


A 
—— 


pamätaj. Vráť sa do prvej pasáže a povedz 
krupiérovi (DEALER), že si chceš staviť 
(VU dlike to place a bet). Keď zaplatíš osmin- 
ku vkladu, stav ná číslo a farbu, ktoré si si 
zapamätal. Zaručené vyhráš a keď dostaneš 
na výber z troch cien, vyber si pozvánku na 
zábavu (1"d love to have the INVIT A- 
TION!). #opakuj celý podfuk znovu a teraz 
si už zober peniaze (Gimme the MONEY |). 
Do tretice sa ti podarí takto získať lístky do 
cirkusu (CIRCUS TICKET), tým sa však 
ceny vyčerpali a muž nenápadne zmizne. 
Výjdi z pasáže a vojdi do knižnice (LIBRA - 
RY). Na stole vľavo stojí model majáka 
(MODEL LIGHTHOUSE). Otvor ho a 
vyber z ného šošovku (MODEL LIGHTHUU- 
SELENS). Podídi ku knihovníčke (LIB K A - 
RIAN) príhovor sa jej (Excuse me...) a 
povedz, že zháňaš nejakú knihu (1m lo- 
okine for a book). keď sa ťa opýta, či máš 
preukaz, odpovedz, že nie, ale Že by si chcel 
(Na, how do I getone?). Teraz nadiktu| kni- 
hovníčke postupne svoje meno, adresu, vek, 
zamestnanie a zlozvyk. Dostaneš preukaz 
(LIBRARY CARD) a poučenie, že pre výber 
kníh treba použiť katalóg a odniesť sí smieš 
maximálne štyri Knihy náraz. Pozri sa na 
katalóg (CAKD CATALOU), otvor zásuvku 
s písmenom "R" a nájdi pod heslom: RECI- 
PES, WOODOO, knihu "THE JOY OF 
HEX". #apamätaj si názov (Hmmm. "The 
Joy of Hex." [11 have to remembér that.). 
Teraz sa pozri ná inú zásuvku (I think II 
try a different drawer.) pod písmeno "D" a 
nájdi titul: DISAŠTER "GREAT 5HIP- 
WRECK5 OF OUR COUNTRY". Zapamä- 
taj si Ju a vyber si ešte jednu ľubovolnú 
knihu. Vráť sa ku knihovníčke a opäť jej po- 
vedz, že hľadáš knihu (1 m ločking...). 
Teraz si od nej postupne vypýtaj všetky tri 
knihy, ktoré si si zapamätal. Ak ich máš, 
výjdi von z knižnice a vydaj sa po chodníku 
(PATH) vľavo da vnútrozemia. O chvíľu sa 


- 


na ostrove vylodí Kate Capsize. Priblhlý 


zbrojnoš ju podľa plagátu považuje za teba 
a zavre ju dô väzenia. Ty pokračuj k rézi- 
dencii (MANSION), otvor bránu (GATE) a 
vojdi do domu. Keď budeš chcieť výjsť hore 
schodmi, zastaví ťa zbrajnoš. Drzo mu po- 
vedz, že si ľa zmýlil s tvojim bratrancom 
(You must be confusine me with my cousin 
Guybrush.). Potom mu povedz, že v kuchy- 
ni horí (1 think there“s a fire In the ktichen.), 
čím sa ho definitívne zbavíš. Výjdi po scho- 
doch ku g#uvernérovi a vymeň tú nepotrebnú 
knihu, ktorú máš pri sebe za knihu (FA - 
MOUS PIRATE OUOTATION53), ležiacu na 
posteli. Výjdi z rezidencie a choď da väze- 
nia. Zober z police obálku (VANILLA 
ENVELOPE) a otvor ju. Nájdeš v nej fľašu 
nealkoholického grógu (BOTTLE U 
NEAR-GROG). Teraz môžeš pomocou 
kľúča Kate pustiť na slobodu u vydať sa opäť 
na ostrov Scabb. Vojdí do baru a vypýtaj si 
grog (Gróg, pleáse). Keď si barman zase 
vypýta preukaz, ponúkni mu tén z knižnice 
(Will vou accept a temporary libráry card?) 
a barman je už ochotnejší. Potvrď, že chceš 
naliať (Yeah, | could really use it.). Keď si 
vypočuješ dnešnú ponuku, vypýtaj si po- 
stupne všetky tri nápoje (YELLOW BE- 
ARD" 5 BABY), (BLLDODY ŠTUMP) a 
(BLUE WHALE). K nápojom zadarmo zís- 
kaš slamku (CRAZY STRAW). Upévni 
banán na metronám ( METRONUME). čim 
natoľko zhypnotizuješ opicu (10]J0)., že ju 
môžeš bez problémov zabrať. Teraz choď 
na cintorín a pomocou kľúča otvor kryptu 
(CRYFT). Vojdi dnu a prečítaj si knihu epi- 
lógov, ktorú si zobral z diktátorovej postele, 
Zapamätaj si, ktorý citát povedal RAPP 
SCALLION. Teraz nájdi rovnaký nápis na 
jednej z rakiev a tú otvor. Naber si z nej 
trochu popola (AS5HEŠ) a choď do močiara 
k bosorke. Povedz jej, že si priniesol popol 
(Hey, Dve got some ashes for that potlon.). 
Čarodejnica medzitým však zabudla recept. 
Našťastie máš pri sebe knihu kúziel, povieš 


jej potrebné a ona ti vyrobí kúzlo. Vráť sa 


do krypty a použi kúzlo "dva životy z popo- 
la" s popolom v rakve. Podarí sa ti oživiť 
kuchára Rappa. Porozprávaj sa $ ním a zis- 
Líš, že jeho duša nemôže odpočívať v pokoji. 
pretože si nie je istý, či vypol plyn v svojej 
reštaurácii. Sľúb mu, že ho vypneš za ného 
(T 1l check the gas for you Rapp.) Zober si 
kľúč, ktorý ti podáva a choď na pláž. Pamo- 
cou kľúča (KEY) otvor dvere na malej chate 
(SHACK) na pobreží, vojdi dnu, zatvor ply- 
nový kohútik (KNOB) a vráť sa do krypty. 
Rappovi povedz, že plyn bol skutočné pus- 
tený (You were right. The gas was on.), ale 
ty si ho vypol. Rapp sa ti poďakuje a vy pľuje 
prvú časť mapy. - Iuis - 
(pokračovanie v budúcom čísle) 
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Ak by sme sa spoločne 
zamýšľali, ktorá z posledných čiste 
akčných hier na ZX Spectrum je naj- 
lepšia, zrejme by sme prišli k záve- 
ru, že sú to TRE ADDAMS FAMILY 
a POTSWORTH. Z toho prvá z nich 
existuje Iba vo verzii pre ZX 
Spectrum 128kB, takže majiteľom 
ZX Spectra 48kB a Didaktiku zostá- 
va iba POTSWORTH. Recenziu 
ADDAMS FAMILY plánujeme 
publikovať tiež, ret táto hra 


existuje aj Vo verzii pre Amigu a 


Atari ST. 





Na prvý pohľad vyzerá POTS- 
WORTH celkom obyčajne. Grafika 
je žlto-čierna, čiže v podstate mo- 
nochromatická. Má to aspoň tú vý- 


hodu, že nevznikajú žiadne 
problémy s atribútmi, čo je veľká 
choroba všetkých farebných 


akčných hier na ZX Spectre. Vo fa- 
rebnosti sú inak vo veľkej výhode 
majitelia Commodore 64, ktorí ne- 
majú Žiadne monochromatické hry, 
zatiaľ čo 5pectristi Ich majú neúre- 
kom. S tým sa však už nedá nič 
robiť. 

Hoci grafika POTŠWORTHU nie 
je oslnivá, o to lepšia je hrateľnosť 
a zaujímavosť hry. V POTS5- 
WORTHEe je tiež veľa celkom ori gi- 
nálnych nápadov. Najzaujímavejší 
je spôsob likvidácie protivníkov. 
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Hlavná postava nemá nija- 
kú zbraň a nepoužíva 
Žiadne násilie. Protivní- 
kov však likvidovať do- 
káže. Ako? No predsa 
hlasom! Táto metóda má 
dve nevýhody. Prvá nevý- 
hoda súvisí so šírením 
zvukových vín v atmosfé- 
re. Intenzita zvuku so 
vzdialenosťou totiž výraz - 
ne slabne, preto účinnosť > 
"zvriesknutia" je dobrá iba > 
v našej bezprostrednej |! 
blízkosti. Druhá nevýhoda | 
je aspoň podľa mňa to, že " 
vopred nemôžeme vedieť, 
na koho bude náš vresk účinný a 
komu naopák nebude vôbec vadiť. 
Keďže vresk môžeme aplikovať iba 
v našej blízkosti, v prípade ne- 
účinnosti nám nezvýši čas na 
úhybný manéver, alebo úskok, čo 
bude mať za následok úhutoka ener- 
gie. 


Cieľom hry je prejsť 
všetky levely a zbierať 
popri tom všetky predme- 
ty, ktoré nájdeme. Každý 
- predmet, ktorý máme už u 

seba, sa nám zobrazí na 
informačnom paneli v 
obdížniku na pravej stra- 
ne. Na začiatku hry máme 
k dispozícii 3 životy, ktoré 
však neubúdajú naraz, ale 
iba vtedy, keď nám klesne 
energia na nulu (stípcový 
indikátor energie je v stre- 
de panelu pod skóre a po- 
čet životov vidíme vľavo). 
Základom pohybu v bludisku sú 
výťahy. Treba vedieť, že každý vý- 
ťah má svoj vypínač a normálne je 
v kľudovom stave. Vypínač sa dá za- 
pnúť iba vtedy, keď na naň položíme 
veľkú debnu. Túto debnu musíme 
nájsť niekde v blízkosti a dotlačiť ju 
na vypínač, ktorý je vedľa výťahu. 
Okrem. výťahov tu nájdeme aj veľa 
pohyblivých chodníkov, ktoré aj 
keď sú zapnuté, prejsť sa cez ne 
nedá, pretože na každom sú padacie 
dvere. Na zdvihnutie padäcích dverí 
slúži rovnaký vypínač, ktorý sa na- 
chádza niekde v blízkosti a ktorý sa 
zapína rovnakým spôsobom, ako 
vypínač od výťahu. 

Okrem vypínačov a pohyblivých 
chodníkov tu môžeme nájsť množ- 








stvo zaujímavých vecí. Na mies- 
tach, kde sa nutne potrebujeme po- 
staviť, býva umiestnený ostrý hrot, 
ktorý sa vysúva v pravidelných 
intervaloch. Ak nás pichne, máme 
nielen smolu, ale ešte nám ubudne 
aj časť energie. Ďalej tu máme robo- 
tov, ktorí sa buď pohybujú, alebo 
strieľajú, alebo robia jedno i druhé, 
miesta v podlahe, cez ktoré sa pre- 
padneme o poschodie nižšie a 
mnoho ľantastických hádaniek a 
podrazov, ktoré tak obľubujú mi- 
lovníci akčných hier, POTS- 
WORTH rozhodne odporúčam do 
väšej pozornosti. 

m YVES z 
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Buľťalo Bill je jedna z najzná- 
mejších postáv Divokého Západu. 
Nezabudli na ňu ani tvorcovia hier z 
dnes už neexistujúcej ľirmy TYNE- 
SOFT. Čas ukázal, že hry od Tynesof- 
tu sa príliš dobre nepredávajú a nutne 
musel nasledovať krach. BUFFALO 
BILIL“ 5 WILD WEST S35HOW (ďalejlen 
B.B.W.W.5.) L1ež nie je žiaden zázrak, 
avšak predsa je to o niečo lepšia hra, 
než ostatné proaduktý Ty nesofiu. 


V hre B.B. W. W.5. je až 6 rôznych 
disciplín, ktoré si teraz bližšie popí- 
šeme: 


KNIFEĽE THROWING 

V tejto disciplíne hádžeme nože 
do kruhovej drevenej dosky tak, aby 
sa zaápichli. Dosku sa otáča a nanej 
Je priviazaná, Žena, ktorá nám asistuje 
pri tamto zázračnom čísle. K dispo- 
zÁcii máme asem nožov a každý mu- 
síme hodiť tak, aby našu krásnu 
asistentku nezramil, alebo nehodaj 
nezabil. Ak jú predsa trafíme, vypíše 
sa nápis "Dangerous ShoU a hra 
predčasne končí, Inak sa nám za 
každý úspešný zásah pripočítajú 
body. 


TRICK SHOOTING 

V lomto leveli sú naprogramav a - 
né dokonca dve strelecké disciplíny. 
Najprv sa strieľa do pohyblivých ter- 
čov, na kľorých sa zobrazujú dva typy 
ľudí: ozbrojení zločinci a bezbranní 
ľudia. Strieľať však treba iba do zlo- 
čincov, Za nevinných ľudí nedostane - 
me body a iba zbyločne minieme 
náboje. Hra sa skončí až vtedy, keď 
minieme aj posledný náboj. Hneď za 
tým nás čaká streľba do letiacej fľaše. 
Takéto niečo dokáže iba skutočný 
ostrostrelec, Kovboj, klorý nám fľaše 
vyhadzuje, dáva do hodu vždy inú 
silu, Raz hodí fľašu kúsok pred seba, 
inokedy dohodí až na koniec obra- 
zovky, 


CALF ROPING 


Sedíme na koni a nad hlavou točí- 
me lasom, Pred nami uteká býk. My 
ho musíme dobehnúť a hodiť mu sTuč - 


kuna krk. Pritom si treba dávať pozor, 
aby nás nezhodil z koňa a nevláčil v 
práchu za sebou. 


BRONCO RIDING 
Sme v ohrade a pokúšame sa 
udržať v sedle na divokom koňovi, 
ktorý neznesie v sedle cudzieho 





jazdca. Ten koňoš robí všetko možné, 
aby nás zhodil a vmojom prípade sa 
mu to vždy podarilo veľmi rýchlo, 
Skúste to aj Vy, možno budete mať 
viac šťastia. 


STEER WRESTLING 

Naháňame na koni splašeného 
býka, avšak tentokrát bez laša a 
akejkoľvek inej zbrane. Musíme si 
trochu nadísť a zoskočiť z koňa tak, 
aby sme chytili býka zarohy. Až býka 






úplne zastavíme, musíme ho v 
predpísanom časovom limite (stále 
holými rukam1) dostať na lopatky. 
Sami iste uznáte, že býk je silnejší, 
než obyčajný kovboj. Preto nám to dá 
riadne zabrať. 


STAGE COACH RESCUE 


Nevychovaný a necivilizovaný 
indián uniesol koč. My cválame na 
Koni za ním (resp. my sedíme a cvála 
iba kôň) a indián stojí na streche 
koča. Vidí, že ho už dobiehame, preto 
hádže ná zem kufre cestujúcich. Je 
samozrejiné, že ich nehäádže iba tak, 
pre nič-za nič. Snaží sa, aby padali 
rovno nášmu koňovi pod nohy, Paáda - 


júcej batožine sa musíme vyhýbať, 


prelože koňa každé zakopnutie veľmi 
vyčerpáva, Na zastavenie uneseného 

koča máme iba dve minúty. 
B.B.W.W.“5. má veľa pozitívnych 
prvkov. Na začiatku si môžeme zvoliť 
tri druhy obtiažnosti a vybrať iba tie 
disciplíny, ktoré sa nám páčia, Hru 
môže hrať až 6 hráčov súčasne. Náj - 
cennejšie sú však podľa môjho názo- 
ru hudby pre Spectrum 48kB. Pred 
každou disciplínou si môžeme vy po- 
čuť niektorú zo starých amerických 
plesní, ktoré nám ticž pripomenú 

atmosféru divokého západu. 
- YVES - 


DIDAKTIK 
SPECTRUM 








GRAFIKA IHRATENISŤ 





Na počítačoch IBM PC a kompati- 
hilných existuje veľké množstvo rôznych 
textových editorov, ktoré sa líšia kvalitou, 
komfortom ovládania a počtom funkcií. Z 
klasických textových editorov je to najmä 
štandardný WORDPERFECT a dnes už za- 
staralý WORDSTAR, Mnohé dnešné editory 
pracujú výhradné pod Windows, napríklad 
Mierosofí Word. Tieto editory sú výhodné 
pre U.Š.A., Anglicko a Štáty, ktoré 
nepoužívajú dlakritické znamienka, Pre nás 
je potrebné dokúpiť k takémuto editoru 
obrazovkové a tlačiarenské fonty, ktoré túto 
diakritiku obsahujú. Menu a návod však hu - 
deme mať po anglicky. Z toho dôvodu vzník- 
lo niekoľko ečditarov aj u nás. Z tých 
niekoľkých pokusov, ktoré bali, sa dočkali 
uplatnenia 1ba dva: TEXT602 a MAT. 

Tex1602 je už štyri roky starý editor, 
ktorý bol niekoľkokrát vylepšený, avšak 
jeho celková koncepcia je pomerne zlá a Z4- 
staralá. Toto si veľmi dabre uvedarnila firmá 
CYBEX, ktorá priniesla na trh editor, ktorý 
odstraňuje nedostatky Textá2 a pritom je 
dokonca omnoho lacnejší. Doteraz bali na 
trh uvedené dve verzie: MAT 1.2 4 MAT 2.0. 

MAT 1.2 je veľmi rýchly, jednoduchý 
a pamäťovo nenáročný editor, ktorý sa 
môže prevádzkovať aj na pomalom počí- 
tači PC XT s jednou disketovou mechani- 
kou 360k B. Už táto verzia má oproti 
Text602 niektoré podstatné výhody. MAT 
umožňuje súčasne otvoriť až 8 okien, ktoré 
sa dajú prepínať. Umožňí to veľmi rýchle 
spracovávanie 8 textov súčasne. Aj keď 
MÄT pracuje pod operačným systémom 
M5-DOS, systém okien mu dáva tie 
výhody, ktoré majú programy bežiace pod 
MS-Windows. Ďalšou veľkou výhodou 
MATa je spôsob písania diakritiky. Kým v 
Tex1602 treba povinne zadávať, či bude mať 
písmeno mäkčeň, alebo dlžeň (v prípade 
chybnej kombinácie zaznie chybové pípnu - 
tie), MAT automaticky rozozná, ako sa 
písmeno má písať. Povinne musíme zadať 
mäkčeň či dlžeň iba tam, kde môže nastať 
viac kombinácií, napr. €" a "€ alebo ľa" ľ. 

iditor Text602 umožňuje spracovávať 
iba dva texty súčasne a systém okien nemá 
vôbec, Priam otrasná je spolupráca s myšou. 
Naopak, editár MAT s myšou spolupracuje 
vynikajúco a práca s ňou nám veľmi 
pomôže, 5 myšou sa totiž dajú vo veľmi 
krátkom čase vykonať veľké zmeny v do- 
kuménte (riadkovanie, zarovnávanie, dele- 
nie slov, atď.), ovládať okná pomocou 
zobrazených ikon, prepínať typy písma, 
zobrazovať špeciálne znaky z pomocnej tá - 
buľky znakov, prepínať klávesnice a tabulá- 
tory, nastavovať labulátory a samozrejme 
vyberať funkcie v jednotlivých " pull down“ 
menu. 
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#. hľadiska počtu ľunkcií sú editory 
MAT 1.2 a Text 602 3.0 približné na rovnaá- 
kej úrovni a je medzi nimi menší rozdiel, 
než by sa na prvý pohľad mahlo zdať. Inak 
je to však u novej verzie editara MAT 2,0, 
ktorý mal premiéru na výstave INVEX "92, 
Táto verzia má okolo 30 nových ľuncií a 
vylepšení oproti verzii 1.2 a možno ha 
považovať za oveľa lepší editor, než je 
Text6 (02 3.0. Pritom cenovo je oveľa 
výhodnejší! Cenová politika CYBEXu je 
natoľko dobrá, že im veľmi držím palce. Je 
to firma, ktorú sme potrebovali, pretože pro- 
dukuje veľmi kvalitné programy za mini- 
málne ceny, čím núti aj ostatné firmy, aby 
ceny svojich programových produktov 
znižovali. Najväčšou prednosťou editora 
MAT 2.0 je import obrázkov a obtekanie 
textu okolo nich. Podľa vyjadrenia autorov 
z CYBEXU to vôbec nebola jednoduchá 
záležitosť, ale podarilo sa Ju uspokojivo 
zvládnuť. Spracovanie obrázkov spolu s tex- 
tom je funkciou, ktorá bola dateraz výsadou 
najmä u drahých produktov typu Desktop 
Publishing. Teraz sa obrázky dajú Importo- 
vať aj do lacného MÄATa a dajú sa spolu s 
textom vytlačiť na tlačiarni. Samozrejmos- 
ťou je možnosť zmeny veľkosti obrázkov 
a ich prispôsobenia možnostiam tlačiarne 
(je veľký rozdiel medzi napr. #-ihličkovou 
a laserovou tlačiarňou). Súčasťou dodávky 
je knižnica obrázkov, ktorý mi môžu firmy 
obohatiť svoje letáčiky a iný propagačný 
materiál. Importovať sa dajú obrázky vo 
farmátoch PCX a IMG. 

Ďalšia bomba je tzv. automatická 
sadzba matematických výrazov, ktorá ko- 





2.0: 


nečne odstráni všetky problémy pri písaní 
vysokoškolských skrípt a vedeckých publi- 
kácií. MAT totiž dokáže generovať výrazy 
s inteprálmi, admocníinami, sumami a 
zlomkami z jednoriadkových príkazov. 

Zlepšenie nastalo aj v kompilácií polí 
pre automatickú poštu. Polia už nemusia byť 
v textovom tvare, ako Lo bolo vo verzii 1.2, 
ale môžu byť aj vo formáte “.dbf (kompati- 
hilný s dBase). Pre DBE sa dokonca dá de- 
[inovať tzv. maska. Je to podmienka pre 
výber určitých položiek z databázy, ktoré 
danú podmienku spíňajú. 

Unikátnou vlastnosťou MATa 2.0 je 
rozšírenie základnej znakovej sady o 
ďalších 224 znakov. Tak je možné obohatiť 
lext o rôzne špeciálne znaky (napríklad 
azbuku), špeciálne symbaly (šípka, budík, 
nožnice, telefón, atď,) a v neposlednom rade 
je možné aj kreslenie elektrotechnických 
schém. Tieto znaky sa dajú editovať a vy- 
tvárať v dodávanom editore MFD, 

MAT 2.0 je možné nakonfigurovať aj na 
režim kariet SUPER VGA na ĽUBOVOĽNÉ 
rozlíšenie od 640x480 do 500x600, 


Ceny licencií pre 1 počítač: 


MAT 1,2 ...ssnsscoorsié vic 280 K ČS 
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Textový editor MAT 1.2 alebo MÄT 2.0 
si môžete objednať na adrese: 


EXACT 

Bartoškova 7 

431 04 BRATISLAVA 
tel.: 07/606-71 









CHASEÉE 


Firmu DISNEY SOFTWARE 
sme v BITe ešte príliš nespomína- 
li. Myslím si, že na to v podstate 
ani nebol dôvod. Ich hry pre 16-bi- 
tové počítače považujem Z progra- 
mátorského hľadiska za šedivý 
priemer. Mám na mysli lietadlá v 
hre ROCKETEEK, adventúru so 


zajacom — ROGERoOm ROGER 
RABBIT - HARE RAISING 
HAVOC a detskú skladačku 


MICKEY "S JIGSAW PUŽZLES. 
Každopádne môžem konštatovať, 
že väčšina hier od  DIŠNEY 
SOFTWARE je určená malým 
deťom. Prečo sú však v uvedených 
hrách samé samplingy miesto poriad- 
nych hudieb? (Týka sa to Iba PC 
verzií.) Aj hry pre najmenších sa 
dajú urobiť vo veľmi kvalitnom 
prevedení. Typickým príkladom Je v 
tomto smere firma ŠIEKRRKÁA so 
svojou hrou MOTHER GOOSE 
MIXED-UP, ktorá je fantastická 
po zvukovej i grafickej stránke. 
DONALD "5 ALPHABET 
CHASE je program, ktorý je sku- 
točne ťažko identifikovať. Ňajprv 
som si kládol otázku, či je to 
vôbec hra? Akokoľvek som sa nad 
tým zamýšľal, nedospel som k ni- 
jakému záveru. Tento program 
môžeme považovať s čistým sve- 


DONALD“ 
ALPHABET 











domím aj za hru, aj za výukový 
program. Podobnú situáciu som 
ešte v živote nezažil. Hľadal som 
skóre, nenašiel som. Hľadal som 
ovládanie káčera, nenašiel som. A 
takto som nenašiel ani ďalšie veci, 
ktoré v hrách bývajú a ktoré ani 
nemá zmysel spomínať. 

Čo som teda vlastné našiel? Na- 
šiel som ideu programu a spôsob 
ovládania. Idea je veľmi primitív - 
na, aj keď uznávam, že niekomu 
vo veku 5-6 rokov to možno bude 
stačiť. V hornej časti obrazovky sa 
zobrazí niekoľko písmen, pričom 
jedno z nich bliká. Blikanie nám 
signalizuje, že práve toto písmeno 
sa objaví niekde na obrazovke. 
Keď ho zbadáme, stlačíme to isté 
písmeno na klávesnici (zrejme na 
znak toho, že sme schopní ho nájsť 
aj lam), čo je signál pre káčera, 
aby písmeno zobral a vyhodil ho 
hore na nápis. Keď fam písmeno 
doletí, stmavne a vzápätí začne 
blikať nejaké iné písmeno a celý 
proces sa opakuje, AŽ nájdeme 
všetky zobrazené písmená, počítač 
zahrá niekoľko tónov jednej pičs- 
ne. Potom dohráme do počítača 
nasledujúci level s ďalšími písme- 
nami. Keď ich káčer na náš povel 
vyhádže hore, počítač zahrá o pár 
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tánov piesne viac. Takto to ide do- 
vtedy, kým nevyťukáme na klá- 
vesnici celú abecedu. Potom si 
konečne môžeme vypočuť aj celú 
pieseň, ktorá, mimochodom za 
veľa nestojí. Na konci sa nám ob- 
javí obrázok káčera, ktorý celý 
zmorený sedí v kresle a nohy má 
vyložené na taburetke. Chudák 
malý, taká abeceda dá veru zabrať! 

Takže teraz sa môžeme Zza- 
myslieť nad tým, aký je rozdiel 
medzi priamym ťukaním na písme- 
ná klávesnice a programom DO- 
NALD"S ALPHABET CHASE. 
Rozdiel je iba v tom, že písmená 
sa neobjavujú na obrazovke 
okamžite a káčer pri tom robí 
opičky. Takisto nikde inde neuvi- 
díme písmená, ktoré visia na 
lustri, vyliezajú z chladničky, 
alebo sa vozia na kolobežke či 
skateboarde. A samozrejme, ešte tá 
hlúpa pesnička. 

Grafika DONALDa je mo- 
nochromatická a vyzerá veľmi ne- 
precízne. Autori grafiky si určite 
priveľa námahy nedali. Zábava s 
programom nie je Žiadna a hra- 
teľnosť sa azda ani nedá hodnotiť. 
Prečo tento pseudoprogram vlastne 
vznikol? 
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a číslicami 1-8 (napr. EG6-U 4). V 
niektorých iných šachoch sa tah, 
resp. jeho začialočná a cieľová po 
loha zadávajú kurzora m. Ktorx“ 
týchto spôsobov je lepší, to Je 
často predmetom diskusií. Gejmis 
1, ktorí sú zvyknuti na ovládannt 
Pr vzTratlo v systémom hôté-do 
lu/v pravo -vľavao/ fire, by asi dali 
prednosť kurzoru, ale šachista, 
ktorý si občas sadne za počítač a 
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imertiť obtiažnosť ir] vysokej O - 
tlažnosti počítač dlho "rozmýšľa 
ale E I | "pre fikanejší". Pri naj 
nižšej obtiažnosti sa dá ľahko po- 
raziť, problémy budú mať azda len 
začiatočníci, Stratégia hry sa u ša 


chového programu dá posúdiť lénň 
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smeé netestovali. Keby však niekto 
Z. ČItateľov dokázal hodnoverne 


zistiť počet ELUÚ hodov, ne 
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ch nám 
svoje poznatky napíše do redakcie, 
ľakisto by bolo veľmi zaujímavé 
nechať | proti 
iným šachovým programom (Co 
lossus, Psi superches! 
Cyrus,...), ako aj proti ďalším po 
čiítačom (Cá4, Alar1 XE/ XL, atď.) 
Všetky tieto testy bohužiaľ zaberú 
stovky hodín... 

Ak sa nemýlim, ŠACH -MAT je 
prvý slovenský šachový program, 
ktorý sa dostáva na pulty predajní 
propramov, čo môžeme 1ba privítať! 
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Keďže dve vianočné súťaže, ktoré už máme za 
sebou, si získali značnú popularitu, rozhodli sme xa 
vtomto trende pokračovať. Po skúsenostiach z pre- 
došlých súťaži a zahlasov, ktoré nám príšlt od Vás 
do redakcie, sme však usúdili, že rok je na súťaž 
predsa len príliš dlhá doba. Preto na tento rok prí- 
padnú až dve súťaže, pričom prvé zlosovanie bude 
ná začiatku prázdnin a druhé po Novom roku. 
Myslíme si, že túto zmenu uvítate a že prispeje k ešte 
väčšej účasti, ako po minulé roky, 

Zmenili sme aj spôsob súťaže. Doteraz sme 
vyžadovali dobrú znalosť hier za ZX Spectra a 
Amigy, čím boli majitelia ostatných počítačov čt- 


astočne vnevýhode. V novej súťaži budeme klásť 


dôraz skôr na Váš postreh a zároveň preveríme, či 
čítate náš časopis dosť pozorne. Všetky obrázky 
budú totiž z recenzií hier, ktoré bolí v BITe publiko- 
vané vminulosti, Tým súčasne dosiahneme, aby bali 
zvýhodnení najmä naši pravidelní čitatelia. Pravidlá 
sú veľmi jednoduché. Vkaždom čísle uverejníme 3 
fotografie, pričom dve budú z jednej a tej istej zná- 
mej hry, zatiaľ ča tretia z nejakej inej, tématicky 
podobnej hry. Vašou úloho u bude určiť, ktorá fo- 
tografla je nesprávna. 


SEGA MASTER SYSTEM 


Control Stick (špeciálny ovládač) 


ážalek Shot Maverick | 
Joy stick Ouick Shot Python 1 | 


Diskety DS DD podľa vášho výberu 
(buď 20ks 5.25", alebo 10ks 3.5“) CI 
6.- 10. cena: Celoročné predplatné časopisu BIT 
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«20. cena: Kňiha Počítačové hry od <5 
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článok na druhé] štrané, 
súťažný kupón nájdete na 
strané 38 dalu, Súťaž 
bude prebiehať pol roka a 
v júnovom čísle zverejní 
— me zlosovací lístok, ur- 
silá čený pre vyznačenie od 
- povedí a nalepenie kupó- 
náv. Do zlosovania zárá- 
díme iba tých, ktori včas 
pošlú zlosovací listok so 
všetkými súťažný mi ku- 
| [9811111 #1 SATMOATEÉJITE A] SU 
správnymi odpoveďami, 


Súťažná úloha 


číslo 2 je: 


Uhádnite, ktorý 


obrázok nepatrí 
do hry ľTurri 


111, 
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O hre WING COMMANDER 2 
sa človek môže vyjadrovať iba v su- 
perlatívoch. Najpredávanejšia hra 
jesene 1991, najlepšia grafika roka 
1991, najlepšia hudba 1991. Čo 
môžeme chcieť viacej? 

Dej Wing Commandera 2 sa začí- 
na v momente, keď si nás predvolá 
admirál TOLWÝN, najvyšší veliteľ 


Cisár Ktlrathlov 


armády. Obviní nás z toho, že IBA 
našou vinou bola zničená základňa 
TIGER 3 CLÁW, na ktorej] sme 
slúžili vo Wing Commanderi I, Jej 
strategický význam bol nesmierny, 
Admirál je rozčúlený a označí nás 
za zradcu, Darmo mu hovoríme, že 
to nebola naša vlna, Aj keď sa k 
nemu správame úctivo, neverí nám 
a vymyslí tvrdý trest, ktorý je našou 
poslednou šancou. ©dvelí nás na 
plnenie tajných rozkazov na vesmír- 
nu stanicu CAERNAVOMN. Je rád, že 
sa nás zbavil a že nás bude mať na 
krku niekto iný. - Dúťam, že sa už 
nikdy nestretneme,- hovorí TOL:- 
WYN na záver. 

Medzitým prebehne 
veľmi vážny razhovor me- 
dzi cisárom Kilrathlov a 
jeho synom, princom TRA K - 
HATHom. TRAKHATH je 
veliteľom vojsk Kilrathlov 
a je následníkom trónu. Za- 
tiaľ však má hlavné slovo 
starý cisár a Je na ňom vi- 
dieť, že mu už dochádza 
trpezlivosť. Vojna s pozem- 
šťanmi už trvá príliš dlho a 
stále sa nedarí nad nimi 
získať rozhodujúcu preva- 














hu. Žiada od princa okamžité 
konkrétne riešenie, Prine Trakhath 
poteší svojho otca a cisára správou, 
že majú nové rakety, vyrobené "sté- 
alth" technológiou, ktoré sú neza- 
chytiteľné radarom. 53 týmito 
raketami by sa mal viesť rozhodujú- 
ci útok proti nič netušiacim po- 
zemšťanom. A už prichádza pre nás 
prvý rozkaz ísť na patrolu. Je to taká 
misia, pri Ktorej musíme prejsť urči- 
té stanovené body a vrátiť sa naspäť 
na základňu. Letíme vo dvojici s 
mladým a málo skúseným die vča- 
ľom Liz, ktoré má krycie meno 
SHADOW. Dozvedáme sa, že pole- 
tíme na raketách typu FERRET, 
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K TRAKH MANGU je sídlo cisára Kilrathtov, 


ktoré sú rýchle a ľahko ovládateľné. 
shadow sa nám prizná, že radšej 
lieta na ťažších a adolnejších rake- 
tách typu RAPIEKR (ja s ňou plne 
súhlasím). Nemáme však na výber, 
Iba snažiť sa byť úspešní. Inak nám 
hrozi ešte tvrdší trest - prevelenie 
na smetiarsku raketu, ktorá zbiera 
vesmírny odpad. Nemusím zdô- 
razňovať, že smetiarska raketa je to 
najväčšie poníženie pre bojového 
pilota. 

Dej hry sa vyvíja podľa predpísa - 
ného scenára, ktorý však má v 
určitých miestach niekoľko varianí, 
ktoré ovplyvníme tým, ako si bude- 
me počínať pri plnení služobných 
povinností. Ak nám to pôj- 
| de, čoskoro sa staneme jed- 
ným z nájlepších pilotov na 
stanici ČAERNAVOMN, Celý 
dej prezrádzať nebudem, 
pretože potom by pre niko- 
ho nebol až taký zaujímavý, 
a nestačilo by na to ani 5 
" strán časopisu. Prezradím 
y len toľko, že v poslednej 
m1s11 treba zostreliť okolo 
26 rakiet, pričom posledná z 
nich je špeciálna raketa 
princa Trakhatha, Nielenže 
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Nástup do rakety. 





je nesmierne odolná, ale má aj 
perfektnú výzbroj. Stačí jediný 
presný zásah z Trakhathovej rakety, 
a naša raketka exploduje... 

V porovnaní s Wing Commande- 
rom | je druhá časť ešte o voľačo 
lepšia. Všetky prednosti prvej ver- 
zle zostali zachované a k nim pri- 
budlo mnoho ďalších nových 
ľunkcií. Azda jedinou nevýhodou 
verzie 2 je väčšia hardwarová ná- 
ročnosť, Výrobca odporúča počítač 





Ak je okolo rakety uzavretý čer- 
vený štvorec, je LOCKnNuUlLá. 





386/235MHz s rýchlym a veľkým 
harddiskom. Hra sa dá sprevádzko- 
vaľaj na počítači 286/16MHz, ale 
tu už je animácia príliš pomalá, Na 
harddisku je potrebné mať aspoň 
15MB voľného miesta pre inšťalá- 
ciu základnej verzie, Ak chceme 
mať aj samplovanú reč, alebo ďalšie 
scenáre (oboje sa predáva osobit- 
ne), potrebujeme ešte oveľa viac 
miesta. Okrem rýchlosti procesora 
a veľkosti harddisku tiež treba mať 
dostatočnú kapacitu voľnej pamäte. 
Ak chceme vidieť Wing Comman- 
der la2vich plnej kráse, potrebu- 
jeme okolo 385 KB voľnej 
základnej pamäte a4 |MB pamäte 
EXPAND. Ak toto nedáme hre k 
dispozícii, hra sa spustí, ale 
výbuchy budú menej kvalitné, ne- 
bude sa prenášať obraz z videovysle- 
lačky, neuvidíme ruku s riadiacou 
pákou, alď. Obrázky, ktoré vidíte, 
boli fotografované z počítača s 
optimálnou konfiguráciou. 


Bohužiaľ, hudba a zvukové efek- 
ty sú ukázať nedajú. V tomto smere 
vynikajú oba Wingy azda ešte viac, 
ako v grafike. Väčšinou býva v 
hrách okrem zvukových efektov 


jedna hudba. Niekde sú aj tri, v 


adventúrach aj viac. Ale aby bolo v 
akčnej hre viac než 153 skladieb, to 
som ešte nevidel. Presný počet 
nemám zistený, pretože hudby sa 
šikovne vymieňajú podľa situácie. 
A to sú v hre ešte perfektné zvuko- 
vé efekty a samplovaná hovorená 
reč, Kto chce mať všetky zvukové 
efekty, potrebuje kartu SOUND- 
BLÁASTER. Kto chce iba hudbu, 
stačí mu karta AdLib. Ak máme iba 
PC Speaker, počujeme len efekty v 
neporovnateľne hotšom prevedení. 
Jediné, čo ma trocha mrzí je to, že 
vo Wingu 2 sú niektoré hudby z 
Wingu 1 s tým, že k nim pribudli 
ešte nové skladby. Pravda ale je, že 
každá skladba jednoducho nemá 
chybu, preto sa na autorov až tak 
nehnevám. Treba uznať, že špičkoví 
skladatelia, ktorých si ľirma na 
tento účel najala, stoja kopu peňazí. 

Ak máme záujem iba o lietanie 
v rakete, nie je nutné pozerať všet- 
ky rozhovory. Tí, ktorí nevedia po 
anglicky, aj tak veľa neporozumejú. 
Klávesom SPACE sa presunieme na 
ďalší obrázok a klávesom ESCAPE 
vynecháme celý rozhovor. Hra je 
naprogramovaná kaskádne, takže to 
nie je žiadny problém. 

Niekomu sa môže zdať WING 
COMMANDER 2 príliš ťažkou 
hrou, ale predsa by ju chcel prejsť. 
Ani toto nie je problém. Treba 
zadať: 


WC2 Origin 


a keď sa zjaví skupina ne ptia- 
teľských rakiet, jednu treba "LOCK- 
núť" klávesom "L a stlačiť kombi- 
náciu CTRL+ALT+INS. Vzápätí 
všetky nepriateľské rakety vybuch- 
nú. Rovnaký cheat platí aj pre Wing 
Commander 1. Takýmto spôsobom 
sa nedajú zničiť veľké rakety. 





WING COMMAN- 
DER 2 je podľa môjho 
názoru celkom dokona- 
| lou hrou. Z našej rakety 
| sa môžeme pozerať na 
všetky štyri strany, ako. 
aj z pohľadu nezávislé- 
ho pozorovateľa. Výbu- 
chy majú fantastické 
farby, po zásahu nepri- 
dteľa z rakety odletujú 
súčiastky. Ak zasiahne 
niektorá nás, môže sa 
stať, že nám rozbije časť 
palubnej dosky a vyradí 
niektoré prístroje z činnosti. Okrem 
bežných nepriateľských rakiet boju- 
Jeme Často proti veľkým zásobova- 






Grafika vesmíru je úžasne doko- 
nalá. Bežne môžeme vidieť hviezdy a 
planety v krásnych farbách. 


cím lodiam, alebo iným vesmírnym 
staniciam Kilrathlov. Aj veľké lode 
sú fantasticky nakreslené, že všetko 
vyzerá, ako vo filme. A takto by 
som mohol pokračovať ešte veľmi 
dlho, Najradšej by som Wing Com- 
mandera 2 ohodnotil na 100%, ale 
musím si nechať nejakú rezervu, 
keby v budúcnosti vzniklo ešte 
niečo lepšie. 


- YVES - 


PC AT 286 - 486 


GRAFIKA || HRATEĽNOSŤ 











ATC KET NFY, RO ra 0 7 


RAMUJEME 


+ 


O | 


VASEMBLERI. 


AND I. /LOGICKÝ SÚČIN? 


Inštrukcia AND vykonáva logický súčin medzi re- 
gistrom A (akumulátorom) a operandom I. tak, že vyko- 
ná logický súčin jednotlivých sebe zodpovedajúcich 
bitov a výsledok uloží vždy do príslušného hitu registra 
A. To znamená, že keď budú dva bity na rovnakej pozí- 
cii rovnako nastavené, potom bude bit na tejto pozícii v 
akumulátore tiež rovnako nastavený. V inom prípade 
bude bit nastavený na nulu. 


Najlepšie si to ukážeme na príklade: 


01100010 bin z 62 hex z 45 dek, 
AND 
11010110 bin z Dá hex z 214 dek, 
dáva 


O1L00010 bin s 42 hex z 66 dek. 


Možné príkazy sú: 


u ae 


EO 
? z. 


[AND 


HN 


A potra o 


AA ja EE rr rr o 


OR (IX +dd) 
OR (LY +dd) 


EE EE ET EO A PE PE c: 
KC A SE RJ a O LE 


A RK 


ahbeaooso 


| 
Nam 

zá a S | 
uu] 


O OOOO S OU 






PU RO DO KOŽ LEO U EDO DIE RODE LO RO O RELE JAJ 
i m o r na r nr ma 


car 


a 


NMIoažné príkazy sú: 


OR dd [Hb dd 
OR A B? 
OR B BO 
OR C 5 | 
OR D B?2 
OR E B3 
OR H B4 
OR L B53 
OKR (HL) BO 


DD Bá dd 
FD Bô dd 


Nastavenie indikátorov: 


S - ], úli: výsledok záporný 
Z - 1, ak je výsledok nulový 
H - 

PIV -l,v prípade kladnej pärity 
N - O 

C - O 


XOR I. /EXKLUZÍVNY SÚČET,/ 


Inštrukcia XOR vykonáva exkluzívny súčet medzi 


| jeden bit na rovnakej pozícii nastavený na 1., 
| výsledku bit tiež nastavený na 1. Vínom prípade bude 


registrom A (akumulátorom) a operandom I. tak, Že vy- 
koná exkluzívny súčet jednotlivých sebe zodpovedajú- 
cich bitov a výsledok uloží vždy do príslušného bitu 
registra A. To znamená, že iba v tom prípade, ak je len 
bude vo 


AND dd E6 
AND A AJ 
AND B AO 
AND C A] 
AND D A2 
AND E AJ 
AND H AJ 
AND L A 5 
AND (HL) A 6 
AND (1X+dd) DD A6 dd 
AND (IY +dd) FD A6 dd 


Naslavenie indikátorov: 


S - 1, ak je výsledok záporný 
Z - 1, ak je výsledok nulový 
H - 1 

P/V -1,v prípade kladnej paťity 
N - © 

Z - 0) 


OR I. /LOGICKÝ SÚČET/ 


[Inštrukcia OR vykonáva logický súčet medzi re- 
gistrom A (akumulátorom) a operandom I. tak, že vyko- 
ná logický súčet jednotlivých sebe zodpovedajúcich 
bitov a výsledok uloží vždy do príslušného bitu registra 
A. To znamená, že keď bude aspoň jeden z dvoch bitov 
na rovnakej pozícii nastavené na 1, potom bude bit na 
tejto pozícii vakumulátore tiež nastavený na 1. Teda 
Iba v tom prípade, keď budú obidva bity na rovnakej po- 
zícii nulové, bude zodpovedajúci bit vakumulátore tiež 
nastavený na nulu. 


K tomu tiež príklad: 


01100010 bin — 62 hex z 98 dekad. 
OR 
11010110 bin z 
dáva 
11110110 bin S 


Dáó hex — 214 dekad. 


Fó hex — 246 dekad. 
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| vo výsledku 


X OR 
110101 
dáva 


nastavená nula. 


K tomu tiež príklad: 
O0110L010 bin z 62 hex z 98 dekad. 


10 bin — Dá hex z 214 dekad. 
10110100 bin — B4 hex — 180 dekad. 


Možné príkazy sú: 


XOR dd ĽE dd 
XOR A AF 

XOR B AB 

ÄXAOR U AJ 

XOR D AA 

XOR E AB 

XOR H AC 

XOK L AD 

XOR (HL) AE 

KOR (IX +dd) DD AE dd 
XOR (NY +dd) FD AE dd 


Nastavenie indikátorov: 


5 |, ak je výsledok záporný 
Z |, ak je výsledok nulový 
H - o 

PÍV -1l,v prípade kladnej parity 
N - 0 

C -0 





ZÁZRAKY V BASICU 


PIŤ TA 
a P doda» 
A] 1. 


HUDBA Z BASIC 


Vážená redakce, 






jelikož čtu všechny strany vašeho časopisu, dostal Jsem se i K rubrice ZÁ- 
ZRAKY V BASICU. Po prečtení nčkterých programú, jsem se rozhodl obo- 
hatit váš pracovní stúl o jeden program. Rozhodl jsem se pro program hudební. 
Je napsán ve velice zjednodušené formé, každý si ho podle libosti mliže uprú- 
vovat, doplňovať a rozšiťovat, Po spušiční programu RUN-e m se objeví hlavní 
menu, ve kterém si múžeme vybral: 


nalézání dat -L., uložení dal -8, konec programu -E, 
zadávání dal - Z, prehrávání skladby: - P. 


Výbčr L, S, E, a P je zcela jasný. Néco k zadávání dat: Notá se zádáva od C - H včetné Cis - C#, Dis - D#, Fis - 
bH#, Gis - G+#, Als - AH. Ukončení zadávaní dat ko nebo KO, pomlka - p (všechny údaje zadávejte malými písmeny 
kromé KO kde je to jedno). OKTÁVA se zadává číslem od -5 do 5 včetné 0, pči pauze (p) není oktáva dúležitá. 


DÉLKA se zadává pťihližné takto: 


šestnáctinová nota nebo pauza z | osminová nota nebo pauza — 2 
čtvrtinová nota nebo pauza 24 pälová nota nebo pauza 28 
celá nota nebo pauza - 10 


Toť je asi vše 0 tomto programu. Váš čtenáť 
F. Orsáp 
PEEANT ETE T T IZOODDNHCUJ 3 | 
> GO TO 500 
10 DIM n$(500,2): DIM a(500): DIM v(500): DIM d(500): DIM o$(13,2): LET c-l 
20 GO SUB ŤO00 
23 CL5S : PRINT AT 0,0: "NOTA(c-h) OKT(-5-+5) DELKA(v s)" 
30 PRINT AT 20,0, NOTA OKTÁVA DELKA" 
40 PRINT AT 21,0," vy Vy v 
500 FOR isl TO 500 
60 INPUT TAB I: LINE nš(1): TAB 15:o(i)STAB 26,d(1) 
61 LET d(i)-d(i1)/10) 
65 IF ná(i)s "KO" OR nš(i)-"ko" THEN GO TO 1435 
170 FOR xsl TO 8 
8O IF i>8 THEN PRINT AT x,0: nšíx+c) TAB 1Šzo(x+0):TAB 26,d(x+0):" ": GO TO 90) 
85 PRINT AT x,O:n$(x): TAB 15:0(X)/TAB 26:d(x):" " 
90 NEXT x 
95 IF i>8 THEN LET czc+| 
100 FOR ysl TO 13 
[10 1F nd(1)zo5(y) THEN LET k2y: GO TO 125 
120 NEXT y 
1253 IF ks13 THEN LET v(i)sd(i1) +50: LET d(i)s13: GO TO 140 
[30 LET v(ijz(o(1)%12)+k 
40. NEXT I 
143 LET d(1)-7533733 
[50 FOR zs1 TO 500 
[55 IF díz)313 THEN PAUSE víz): GO TO 170 
156 IF d(2)-753733 THEN LET a$-INKEY$: RETURN 
[600 BEEP d(z),v(7) 
170 NEXT z 
500 CLS 
310 PRINT AT 5,5, L-LOAD DATA "AT 6,3," 5- SAVE DATA"ZAT 7,3, Z- ZADAVANI DAT"3AT 8,3: 
"E-EXIT „AT 9,5: P-PREHRANI SKLADBY“ 
320 LET a$sINKEY3 
3530 a5-"1" OR ašs"L" THEN LOAD "" DATA ví): LOAD "" DATA d(): GO TO 320 
5M) IF a$s"“s" OR ads" 5" THEN SAVE "Data music" DATA v(): SAVE "Data musie" DATA d(): GO TO 320) 
550 IF a$-"“z2" OR ašs"Z" THEN GOŠSUB 10: GO TO 500 
3560 IF ažz"e" OR a5s-"E" THEN STOP 
510. IF ažz"p" OR a$s"P" THEN GO SUB 150 
580 GO TO 5320) 
[000 RESTORE |: FOR 1-1 TO 13 
1010 READ oš(1) 
1020 NEXT i 
1030 RETURN 
1040 DATA "e04. 4 AT TA a ah hp 











PRE POČÍTAČE 
— DOHO A A A AAA. 


MANTKRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Kčs 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 


MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) [19 Kčs 
Výuka nemeckého jazyka 
dvoch časlí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 


MÄANTRIK EDITOR PROFESOR >| [19 Kčs 
Tvorba vasboo o výukových súbarov Mantrik, v ľubovolnom jazyku 
používajúcom latinku, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


7X7 aa“ + 149 Kčs 
Tvorba až 8-kanálovej polyľonickej hudby ! Program sa môže stať 
výhorným spoločníkom a pomäcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 


DATALOG 2 TURBO — - 0 0499 Kts 
Jedna z najlepších databánk na £X Špecirum. Profesionálna obsluha 
cez ponukové menu. V cene je zarálaný podrobný tlačený manuál, 


M.R.S. - | [99 Kčs 
Najznámejší assembler a4 disasse mbler u nás. Program potrebný pre 
Ivorbu v strojovom káde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


TEXT MACHINE ! # 289 Kčs 
Kvalitný textový editor, v premení Váš počítač na elektronický pí- 
sací stroj. Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach. 


SCREEN MACHINE ze 4 289 Kčs 
Prafesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických 
obrázkov. V čené je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


DTP MACHINE UTILITY 
súbor množstva neoceniteľných 
rujú možnosti programu TEXT 


[iky) 


DTP MACHINE PROFESIONAL PAÄCK # [39 Kčs 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z pre- 
došlých trách programov. Pri kúpe DDTPM PP ušetríte takmer 100 Kčs! 


BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/čes) 119 Kčs 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však 
určený hlavne pre deti. Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje ! 


SOUNDTRACKER | 279 Kčs 
Vysoko srote ronalhý program pre tvorbu trojkanálovej hudby na O 
A Pd 12, Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interľace MELO- 





# 239 Kčs 
odprogramov, ktoré podstatné rozší- 
ACHINE. (Tvorba rámikov, semigra- 


TUITION 249 Kčs 


Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC. Obsa- 
huje množstvo výukových lekcii a názorných praktických príkladov. 


EA oo 8Y Kčs 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 


BUKAPAUO "a 89 Kčs 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Štávate sa členom 
odnože maľie-COSA NOSTKY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostro- 
Vl. 


CHROBÁK TRUHLÍK | 89 Kčs 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa 
snaží uniknúť zo zbierky muzejných exponátov šialeného profesora, 


TETRIS 2 ! 119 Kčs 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčas- 
nej hry dvačh hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru, 


LOGIC 5Y Kčs 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť 
kombináciu farebných kalikav, Hra dvoch hráčov alebo hráč prati po- 
čílaču. 


RYCHLÉ ŠÍPY | | 89 Kčs 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po stra- 
tenom tajuplnom hlavolame "JEŽEK V KLECI a ďalšie dobro- 
družstvá. 


RYCHLÉ ŠÍPY 2 s 89 Kčs 
Druhá časť hry nazvaná STINADLA 5E BOURI. Návrat do tajupnej 
štvrte nazvanej Stínadla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci. 


EOTÁÁE OPERIE IE PREN o i o I PD AEO O O m až te Zo a oa] 
# program nie je k dispozícii na kazete 


PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE 
—- REEEVE V USE. TFEEA S CB EF- H 


„ 


prevratnou metódou. Program sa skladá z | 






a 





STAR DRAGON 


89 Kčs 
Klasická plnograľická hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bajuje s 
civilizáciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 


ATOMIX.. —. 2 | 89 Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie molekúl 
rôznych zlúčenín z atómov, Hra zároveň zoznámuje so základmi ché: 
mie. 


DOUBLE DASH | | 89 Kčs 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH, Dvaja krtkovia v 
o zhierajú diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hrá- 


OV. 
JET-STORY | | 89 Kčs 
Klasická plnografická hra s námetom S5C1-FI. Kazmický koráb na 


ťažkej a dôležitej missi v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty, 


HRXAGONIA 59 Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie, Voľné pokračovanie 
preslávenej hry ATOMIX., pribudlo množstvo úplne nových vylepšení. 


CESTA BOJOVNÍKA 119 Kčs 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s A A príšera 
mi štýlam KARATE a arientácia v značne rozsiahlom bludisku. 


SKLADAČKA 89 Kčs 


Komunikačná hra s netradičný m ovládaním na námet rovnomennej de- 
tektívky ED MC BAINÁA, Hra záručuje zábavu pre mladých i starších, 


NOTORIK 19 Kô s 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pamôžite nájsť punkerovi 
Fredovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena, 


JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Kčs 
Plnográfická hrá s prvkami hier adventure, Neohrazený agent LUŤ sa 
snaži odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov, 


CRUX 92 x | | [19 Kčs 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblas ŠCI-FI, Kozmo- 
náut musí potlačiť veľkú vzburu rabotov na kozmickej základní. 


PRVÁ AKCIA VAJAVM 149 Kčs 
Akčná plnografická hra so zaujímavým námetom, Mladý policajt stojí 
pred zložitou úlohou: zneškodniť 10 teroristov, vylupujúcich banku. 


PHANTOM Fá4 | | 149 Kčs 
Akčná plnografická hra pet grafikou. Špeciálne s fráz čleň 
protiterorislického komanda bojuje proti presile nepriateľov. 


PHANTOM F4 II. 149 Kčs 
Uspešné pokračovanie predošlej hry, Po aslabadení rukojemníčky sa 
musí náš hrdina prebojovať z nepriateľmi obsadeného ostrava. 


MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Kčs 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI.FI 
vesmírne strielačky na Jednej kazete za cenu jedného programu | 


SHEKRWULOD 199 Kčs 
Slrategpicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom 
rd Ro uá Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na 
Didaktiku, 


PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Kčs 
Prvá časť z pripravovanej série veselých príhod svelabežníka mexičana 
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIŽZY, 


PICK OUT 2 | 149 Kčs 
Netradičné spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču. 


ŠACH - MAT ! 149 Kčs 
Prvý šachový program na Didaktik z damácej postaci Pri meraní síl 
$ počítačom si môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry, 


KLIATBA NOCI | [99 Kčs 
Akčná hra s prvkámi romantiky a horroru, Že o zábavu budete mäť po- 
starané, zaručuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH 
SYŠTEM53. 


KOMANDO 2 199 Kčs 
Akčná bojová hra s preslo ovo grafikou, Úlohou vojaka je prežy 
vať sa cez 8 rádioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére. 





+ program nie je k dispozícii na diskete 


Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách, alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 


Objednávky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
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ULTRASOFT autorizovaný distribútor firiem 
| OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd uvádza na český a slovenský trh: 


PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH 
SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE 








TITUI SPECTRUM/DIDAKTIK — SPISCTRUMI 125k Co CÓ4 AMIG, ATARI ST [BM PO 
KAZETA KAZETA KAZETA [DISK Nd 
OCEAN SOFTWARE LIMITED —— -— 01—5——-  —H . — 
A-Trainň . s. E sadá Ň | 4KÚ Ä 
Addams Family - 399) 349 34g Jay a4 - 
Battle Command - - - 3449 U day 1119 
Loool World > AJ 3449 544 El - - 
Ďarkman - 3040 399 54g uJY 474 a 
Elf : - - - Uy ya 11194 
Epic - - - - 1119 111% [299 
Esnpaňa the Games "92 : - - S 1119 1119 1299 
P2Y Retaliator - - - - dôg El 1299 
Hook - - 349 394 HÁJ dag 1299 
Hudsom Hawk - ayy - - Máy dá - 
Lethal Weapon - - - EL - 
Lusť Patrol, - - - H a nág - 
Midnight Resistance 309 369 234 - - 
NARC 399 399 599 969 969 
Navy 5čals kaz o: Ť - - - ag A 
Niglibreed the Aclion Game - 3449 344 34940 úaa va 
Niehlbrced the Movie : - - - 969 909 
Pane - 34949 - - tg 
Parásol Štars - - . - SôC 1119 - 
Plodlimne - 349 ýÁY HO - 
Pushovéer .  — : - yÁY Já 111: 
uzznie - 3499 - a - - 1116 
Rainbow Islands - 309 i09 354 2 - 
Robocop 2 - 399 - 404 - - 
kobocop 3 . - - z day udá 1118 
obos port > - 1119 - Já 
50] silný . 349) 364 590 ÚLY 969 
shadow Warrior 3049 - : - - - 
sim Ant E - z a [299 A. 1206 
sim Earth . - - - - 13293 
SlPSOMs . 359 399 599 Uáa Já 1119 
sly SY - 309 — S - > - 
omash TV 399 - 399 399 AJ 469 - 
ače Gun - 399 399 3499 gay ag 
erminator 2 - 359 34g 559 - 1119 
oki a > - - - 979 
Total Recall - 399 - - 969 903 
Wild Wheels - - - - - 909 1119 
Wirkid : - - - - TO 964 111% 
WWW Wrestlemania - 489 454 399 ao 965 1113 
100% Dynamite [Kolekcia 4 hier za super cenu!) 559 s 554 úl z J 
Alierburner, Double Dragon, Last Ninja 2, Wec le Mans — 
2 Hat Ž Handle (Kolekcia 4 hier za super cenu] x - 149 359 7449 1119 1119 
Goldén Axe, Total Recall, šhadow Warrior, Super o[ľ Road Racing 
The Dreám Team , [Kolekcia 3 hier za Super cenu!) 539 - 559 744 gáy 479 1114 
Terminator 2, The 5imsons, WWW b Wrestlemanma 
Game šet A Match 2 [Kolekcia 10 hier za super cenu!) 48U - 454 564 - - 
N.Faldos Golf, I. Bothams Čricket. Š.Davie“s 5nooker, Matchday 2, Supersprint, 
Bäskctmaker, Winter Olympiad, Šuperbowl, Track 8 Field, Champion Sprint, 
Holly wood Collection "(Kolekčia 4 hier za super cenu]. 694 - 094g T949 1199 [134 - 
Kkohbocop. Iadiana Jones and Last Črusade, Batman the Movie, Ghostbusters Ž 
The In Črowd [Kolekcia 8 hier za super cenul) 390 - 354 - É . - 
Plátno, Predator, Barbarian, Carmhbat šchool, T.Renegade, Giryzar, Karnov, Crazy Cars 
Magnum FGar [Kolekcia 4 hier za Super cenu!) s S A Ž [159 [139 Š 
Afterburner, Double Dragon, Operation Wolf, Batman lhe Caped Crusader 
Ninja Collection [Kolekcia 3 hier za super cenu!) 3449 - 3499 5449 Tag 19a - 
shadow Warrior, Ďouble Ďragon, Dragon Ninja 
Power U Ň [Kolekcia 2 hier za super cenu!) 549) É 549 749 1159 1154 
Altered Beast. Turrican, Chase HO, X -Ďut, Rainbow Islands | 
Rainbow Collectian (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - - 399 599 T49 T4ý . 
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble 
Sporis Collectian Kolekcia Ť hter za super er 349 - 34g san Toy Toy - 
Pro Tenis Tour, Kun the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia "90) Š 
uperfighter . „Kolekcia 3 hier za super cenu!) 339 - 354 749 gay tá - 
Final Fight, Pitľiehter, WWF Wrestlemania 
| A 
DOMARK SOFTWARE LIMITED — - 
3 Construction Kit 2.0 - - - 1039 lá3y [639 
AV 8B NHarrier Assault - - - 1329 1329 [339 
Championship Manáger - - - ä2Y9 "29 999 
Aalumbus Š - - - - - - 999 
Deluxe Trivial Pursuji - - - - - Uvyy 
European Football Champ Ň - - - 859 830 - 
Head ta Hcad - - - 1139 - | 329 
Internalicnial Rugby Challenge - - - - a9 a3 429 
Pitfiehter 39g - 344 4499 a4 850 gagý 
Prinče of Persia - - - 424 B.J 830 
Kamparti - - Aa dyy A549 834 k 
Shadowlands - - - 999 DY 994 
Super g. Invaders - 349 34g 4949 820 429 ygg 
Trivial Pursuit. - - - - úaY ú54 - 
PČ Games Collection — (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - - - - - - 1329 
Castle Master, Hard Drivin"2. Trivial Pursuit, M]G-29 Fulerum, 
Escape from Ihe Planet ať the Robot Monsters 
a 11 $ k | (1 Bu. | e 
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED — — —>- 
30 Tennis 240 241 245) 359 499 449 
Boxing Manager 244 240 249 369 4040 44ý - 
Ha5 Jáne 5eymour - - - - 14 19 . 
Cloud Kingdom . . z - 4949 449 - 
Combo Kačer ) - . - - 449 4918 - 
ae mónspáte - Dorovans Key - - . - 1444 1499 1639 
Foctballer of the Year 2 244 249 249 304 444 449 : 
Harrár Zombies - - - - 444 444 - 
Impossamole 240 240 249 309 4494 499 - 
Jahangir Khan Šguásh 244 240 140 369 449 499 - 
James Pond - - - - 44a 449 
Kid Gloves - - - . 495 499 
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - - - > 1078 1079 - 
[.otus Esprit Turbo Challenge 249 24 249 369 613 á13 s 
Manchester United 249 249) 2449 354 al a19 144 
Manix - - - - 499 4499 - 
Mindbender - - - - 499 499 á19 
Maonšshine Racérs - - - - 44 499 : 
Narco Police 241 249 249 304 444 4449) a14 
Nigel Manselľs World Charmp. 454 459 4539 ú54 1249 1249 1444 
Premier Najaper - - - 1079 [1794 12449 
Resalutian TÚ - - - - 449 444g - 
Shadow ať the Beást x nag 249 S Ť á š 
ahool "em up Construction Kit - - 2149 369 á14 ôlY - 
apace Crusade - - - - - - 1249 
S LUPETCATS 249 La 249 369 419 409 - 
aupercara 2 - - - - al9 619 
s wichblade 240 249 244 - - 
5witchblade 2 - - - ú14 ol9 
Team Suzuki - - - 4415 499 - 
Plundersiriké — - - - - 4499 499 6134 
Toyota Celica GTA Rally 249 249 É S 400 490 já 
Ultimate Gal - - 2449 369 ú14 619 744 
Venus the Plytrap - - - - 454g 499 - 
Voodoo Nieitmáäre . - - - - 49 490 
dnoal - Pitná oľ the Nih Dimension Am ne a - - 1074 - 
Chari Attack (Kolekota 3 hier za super cenu!) 49 n9g Ň 7 a M 


Lotus E. TChallenge, [mpossamale, Shadow aľ the Beast, Supercars, Ghouls A Ghosts 


Všetky programy z ponuky dodávame v originálnej anglickej verzii. a lístok nájdete na strane 38. 
Veľkoodberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy. Bližšie informácie získate na adrese: ULTRA SOFT, P.O.BOX 74, 81005 BRATISLAVA 15 
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ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 





„ks MANTRIK ANGLICKY a 119 Kčs „ks STAR DRAGON ú 89 Kčs 
ks MANTRIK NEMIECKY ú 119 Kčs —ks ATOMIX ú BO Kčs 
-ks MANTRIK EDITOR -PROFESOR á 119 Kčs „ks DOUBLE DASH ú BY Kčs 
ks LA“? a 1449 Kčs —ks JET- STORY ú 89 Kčs 
„ks DAÁTALOG 2 TURBO á 199 Kčs „ks HEXAGONIA á BUKčôs 
„ks M.R.S. ú [90 Kčs -ks CESTA BOJOVNÍKA ú 119 Kčs 
„ks TEXT MACHINE a 289 Kčs „ks SKLADAČKA á #9 Kčs 
-ks SCREBN MACHINE ú 289 Kčs ks NOTORIK á 119 Kčs 
-ks DTP MACHINE UTILITY a 2530 Kčs ks JAMES5 BOND OCTOPUSSY á 119 Kčs 
ks DTPMACHINE PROFESIONAL. PACK á 739 Kčs „ks CRUX 92 á 119 Kčs 
-ks BABY MANTRIK ANGLICKY a 119 Kčs ks PEVA AKCIA ú 149 Kčs 
-ks ŠÚUNDTRACKER á 274 Kčs ks PIHANTOM F4 ú 140 Kčs 
„ks TUITIÓON ú 249 Kčs ks PHANTOM Fá4 II. ú 149 Kčs 
„ks EI.R.E. ú 89 Kčs - ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS ú 119 Kčs 
„ks BUKAPAO i i 89 Kôs ks ŠHERWOOEL á 199 Kčs 
ks CIHIROÚBÁK TRUHLIK. ú 89 Kčs „ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV ú 179 Kčs 
„ks TETRIS 2 a 119 Kčs „ks PICK OUT ? ú 149 Kčs 
ks LOGIC o. 7 ú 89 Kčs | ks ŠACH - MAT ú 149 Kčs 
ks RYCHLE ŠÍPY | a B9 Kčs „ks KLIATBA NOCI á 199 Kčs 
-ks RYCHLE ŠÍPY 2 ú 589 Kôs „ks KOMANDO 2 á 199 Kčs 
Programy nú pošlite vo verzii: LI KAZETOVEJ LIDISKETOVEJ D4O LI DISKETOVEJ D80 (správnu možnosť označte krížikom) 
Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 
Rodné číslo Dátum Vlastnaručný podpis 


OE TE O TO TE ONE ii — — — — ——2-——.——-—— - TYTO S i a — ————-——i DE ODO O Eh. o — —- — ——-— EE ma s sz 











Pragrámy ponúkame v týchto formátoch (správnu možnosť zapíšte da kolonky "formát" ): 


SPECTRUM 485k (DIDAKTIKY/K A ZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, C64/K A ZETA, C64/DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5. IBM PC/5.25 


vdduadra dasa a čeb odbe td rád rea ni+n nd re tuná AGE HANIENAKGNÁd4pE+S bere tddi  GEKEKEAGERÁH HAS Á dbá bad dd dd  vádädddddá inú sadni kxraaná 


Priezvisko Mlčénú uh. UJ|ich PSČ Miesto bydliska — a 
[LITVY TI]! a. a 1993 Ba cd AO M ZA 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOVTT: 


ks Príručku strojového sa pre ZA špecirum A Kčs 
ks ZX 5pecirum - bádateľ 55 Kčs 
—ks ZX Spectrum bez hraníc (viac ako 100 programov a podprogramov) — á G3 Kčs 


— — m0 — ——O—2D22—..—.—2——-— —— —— —— 2 


Ea zo. 





.—ks Padrobný pohľad do vášho počílača ZX zos rusm á 85 Kčs 
ks 40 m ijlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum á 90 Kčs 
„ks Počítačové hry (Historie a saoučúsnost) á 40 Kčs 
ks Cheat © Poke (finty da 750 hier) a 45 Kčs 
r ia Z A EN ot EA pat TP TO ná PO TEA 
Rodné čísla Dátu m Vlastnoručný podpis 
Á N O! Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT a preto som sa rozhodol pre: 


polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIŤ za cenu 150 Kčs. 
ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Kčs. 


Zároveň si objednávam tieto staršie čísla á 29 Kčs na doplnenie ročníka:“ 


[112/91 [4/92  []5/92 [76/82 [37/792  []8/92 [79/42 rg10/92 [111/92 — [712/92 — (Označte krížikom ktoré) 


A A ES OE x feta čbydliaka. 08 kártraavžakoe s FANRETÍ 
[LITITVTITI A OE AE i A a A NÍ a 
Rodné číslo uúlu m Vlastnoruč ný podpis 








Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou POuKÚRKOV. typu "Č 2311 | 


" Staršie čísla časopísu BIŤ posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 


# | 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. FEBRU AR 
Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, straojom, alébo paličkovým písmom. Správnym a čitateľným | —— 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku, 1993 


Objednávky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 81005 BRATISLAVA 15 
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